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totiž rovná stu procent. Po pěta- 
% dvaceti hodinách strávených 


j v Snake Eaterovi začnete přemýš- 
let v trochu jiných kategoriích. 
Tím nechci říci, že má tak silný 
pohlcující účinek jako třeba in- 


VS 


tenzivní FPS střílečky. Naopak, jde 
o spíše staromódní věc, která se 
iřskěů ani nesnaží maskovat svoji vi- 
deoherní podstatu. Jde čelem proti hlavnímu proudu, 
a přesto se zařazuje mezi vůbec nejlepší díla, která pa- 
matujeme. Mnohem podrobnější informace na toto téma 
se můžete dočíst na straně 58. 

Jednu chvíli nám „hrozilo“, že by se v tomto čísle se- 
šly recenze jak na MGS 3, tak na Gran Turismo 4. Vnímal 
jsem to skutečně jako nebezpečí — dokážete si představit 
tu redaktorskou noční můru volby obálkového motivu 
mezi těmito dvěma tituly? Pak nastal okamžik, kdy jsme 
se kolektivně rozhodli přestat shánět japonskou verzi 
GT 4 a počkat si na PAL vydání. Myslím, že si zasloužíte, 
aby náš recenzent hrál nejen tutéž verzi, jakou budete 
hrát vy, ale aby ji navíc hrál dostatečně dlouho a inten- 
zivně. Podle všeho to totiž bude největší závodní gigant 
všech dob. Pro nedočkavce máme alespoň cenu útěchy: 
velice rozsáhlý a značně netradiční rozhovor s Kazunori 
Yamauchim začíná na straně 50. 

Dále musím z obsahu čísla vypíchnout osmistránkové 
téma plné exkluzivních obrázků a informací o videoher- 
ním zpracování legendárního Kmotra. Při jeho čtení 
a překládání jsem měl silný pocit, že to Electronic Arts 
tentokrát vzali za správný konec. To jistě ještě nezaručuje 
dokonalý výsledek, ale pokud podobně jako já patříte 
mezi chorobné fanoušky této filmové klasiky, asi se sotva 
ubráníte nadšení. Je-li Kmotr pro vás víc než Pán prste- 
nů, otočte hned na stranu 36. 

Konečně za čtvrté velké téma tohoto vydání 0PS2 lze 
zcela jistě považovat první praktické seznámení s PSP. 
Přenosný stroj, který se za jeden až dva měsíce objeví i za 
výlohami českých obchodů, má na to, aby dodal vašemu 
videohernímu životu zcela nový impuls. Informace o zku- 
šenostech s PSP a rozhovor se šéfem evropského vývoje 
Sony, Philem Harrisonem, si můžete přečíst na straně 14. 

První měsíce roku 2005 jsou nějakým zázrakem ještě 
zajímavější než jakékoli Vánoce. Věřím, že se na tom 
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Každá obálka věnovaná Metal 
Gear Solid bývá zvláštní díky 
charakteristickému stylu ilu- 
strací, které sérii doprováze- 
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hlavním motivem 0PS2, velkých poMne:zpanikoených SureÉ 
článků bylo v posledním roce 010 ICO 2 
mnoho. Ale přiznáváme, že od Věděli jste, že „Wanda“ 
počátku jsme byli rozhodnuti znamená „poutník“? 
odložit tento okamžik až na re- 011 FEAR £ RESPECT 
cenzi. Obálkovou jistotu tohoto 
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Střípky rozhovorů s tvůrci. 
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ŠIROKO DALEKO NEJOBLÍBENĚJŠÍ NOVINKOVÁ RUBRIKA — VÝŽIVNÉ MENU PRO VELKÉ JEDLÍKY 


THE GODFATHER 

Jeden z nejslavnějších filmů 
všech dob bude zpracován 
formou videohry. Brando, 
Pacino, Caan, De Niro..., 
všichni ožijí jako 3D 
postavičky. Může něco 
takového vůbec fungovat? EA 
jsou přesvědčeni, že ano. 


SPLINTER CELL: 

CHAOS THEORY 

Návštěva kanadského 
Montrealu měla jediný cíl: 
vidět PS2 verzi tohoto 
údajného zázraku na vlastní 
oči. Teď nemusíme jen věřit, 
teď už víme. 

KAZUNORI YAMAUCHI 
Atypický rozhovor s tvůrcem 
Gran Turisma. 


BROTHERS IN ARMS: 
ROAD TO HILL 30 
Dopodrobna mapujeme osm 
dní, kterými se tato seriózně 
pojatá historická akce zabývá. 
Vše pro čtenáře 0PS2 
komentuje plukovník John 
Antal, vojenský poradce 
Ubisoftu. 
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METAL GEAR SOLID 3: 
SNAKE EATER 

Šest stran argumentů pro koupi. 
Snake Eater bude jednou zapsán 
jako zásadní okamžik života 
PlayStation 2. 

SHADOW OF ROME 

Jeden z nejoriginálnějších 

a nejslibnějších počinů roku se 
dostavil nečekaně brzy. 
PROJECT: SNOVUBLIND 

A další vysoce zajímavá hra, se 
kterou jsme počítali až v příštím 
měsíci. 

NANOBREAKER 

Ztělesnění slova „rubačka“. 
DEATH BY DEGREES 

Scéna patří Nině Williams. 
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SOUADRON LEADER 

Kdo by nechtěl umět létat? 
UEFA CHAMPIONS 

LEAGUE 04 — 05 

Kdybyste náhodou měli pocit, 
že fotbalu je málo. 


PHANTOM BRAVE 


Tahová strategie pro pokročilé. 


RUMBLE ROSES 


Růže mezi bojovkami? 
NEO CONTRA 
POLAR EXPRESS 
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GRAND THEFT AUTO: 
SAN ANDREAS 

Závěrečný díl návodu odhaluje 
všechna zbývající tajemství. 
KVÍZ 

Vyhrajte pět kousků 

Getaway: Black Monday 
KOMENTÁŘ 


Řezníkův sloupek. 
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DEVĚT ZAMĚSTNÁNÍ, KTERÁ 
EZENETE POUZE VE VIDEOHRÁCH 


Nanotechnologicky upravený 

supervoják 

Nanotechnologie je dneska běžná věc. Miliar- 

dy malých stroječků vám do žíly vstříkne kde- 
jaká zdravotní sestra na poliklinice (a ani to moc nebolí, 
jenom asi třikrát víc, než si dokážete představit). Výhody? 
Ve tmě uvidíte stejně dobře jako za denního světla, zranění 
se sama zahojí během několika vteřin a firma vyrábějící 
viagru brzy zkrachuje. Pokud při výkonu zaměstnání narazíte 
na jakýkoliv počítač, snadno se do něho nabouráte vstrče- 
ním jazyka do USB konektoru. Sevřením půlek vytvoříte 
kolem sebe takřka neproniknutelné silové pole a vysílání 


stanice Private Gold se vám bude přenášet rovnou do mozku. 


Nevýhody? Budete zavázáni bez cizí pomoci vybojovat celé 
války a výměna baterií v nanobotech je docela pruda. 


Archeolog-dobrodruh 

Archeologie — vysněné zaměstnání mnoha 

z nás. Každý se vidí při vzrušujícím objevování 

starověkého pokladu někde v hlubinách 
egyptské pouště. V reálném životě však 95% času trávíte 
v knihovně a zbytek oprašujete štětečkem nějaký šutr. Sedíte 
ve studovně a sníte o tom, že byste se zapojili do pořádné 
přestřelky, čelili spiklencům z konkurenční univerzity, chodili 
na kafe s rytíři templářského řádu a tu a tam rozbili hubu 
nějakému náckovi? Reálný archeolog nenarazí na kobku 
plnou hadů, jak je život dlouhý, a chuť na sexy průvodkyně 
s obrovskými ňadry si rovnou může nechat zajít. 


Nájemný vrah 
Snad si nemyslíte, že džob profesionálního 
zabijáka získáte, když se budete tvářit „uži- 
tečně“ v putyce pochybné pověsti? Nabídku 
na místo elitního vrahouna zcela jistě také neobjevíte 
v úterní příloze Mladé fronty. Ve hrách je však příležitostí 
habaděj. Příslušné agentury mají sídlo hned vedle místní 


drogerie a mají přijatelné požadavky: emocionální 
netečnost, spolehlivost a ochota pracovat na živnosťák. 
Vlastnictví řidičského průkazu a cestovního pasu se pova- 
Žuje za samozřejmost. Jakmile podepíšete smlouvu, zís- 
káte klíč od skladu zbraní a plastických trhavin spolu 

s prvními úkoly, které musíte splnit v třídenní zkušební 
Ihůtě. Dodržování smluvených uzávěrek bude kontrolovat 
přidělený styčný důstojník oprávněný vás kdykoli v pří- 
padě potřeby popravit ranou to týla. 


Mesiáš 

Máte pocit, že jste předurčení k něčemu 

grandióznímu? Přestěhujte se do optimisticky 

naladěné, idylické vísky obklopené ruinami 
kdysi mocné, avšak dnes již téměř zapomenuté civilizace. 
Jakmile dosáhnete puberty, nejenže vám sestoupí varlata, 
ale objevíte v sobě schopnost komunikovat s mimozemský- 
mi civilizacemi a vystřelovat plazmové projektily z očí. Pod- 
dejte se tomu — to vy jste ten mesiáš, o kterém se vypráví ve 
věštbách. V přihlášce na toto místo je třeba uvést doporuče- 
ní od pěti výstředních vědců. Úspěšný kandidát následně 
projde tutoriálem, kde se naučí míchat kouzla a vést lidstvo 
ke šťastným zítřkům. Poznámka: Současně probíhá výběro- 
vé řízení na post vašeho arcinepřítele. 


Dvourozměrný bojový umělec 
Přechod do třetího rozměru přijali experti 
na bojová umění jako dar z nebes. Ovšem 
my z Institutu Street Fighter s láskou vzpo- 
mínáme na mlátičky, jak je příroda chtěla: pohyb byl po 
vzoru krabů stižených artritidou možný pouze dopředu 
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a dozadu v popředí nepřesvědčivě animovaných tapet tvoře- 
ných halekajícím davem. Jste pětinásobným držitelem čer- 
ného pásu v disciplíně „opilý mnich" a přitom nejste schop- 
ni rozeznat pravou stranu od levé? Představa, že by vás 
protivník mohl obejít z boku a nakopnout vás do podpaží, 
vám způsobuje tiky? Odpovídáte-li kladně, neváhejte a při- 
dejte se k nám — jen u nás máte šanci dosáhnout nirvány. 
Pěšák 
V současné době máme 23 000 volných míst 
zařazených do kategorie „Postradatelný 
nýmand“. Na tyto pozice přijmeme kohokoliv, 
komu je naprosto fuk, na čí straně bojuje. Ihned po nástupu 
absolvujete krátký kurz v dovednostech, jako jsou „dívat se 
stranou o chviličku déle, než by bylo přirozené“ , „být ve stře- 
hu, ale neprohledávat lokaci“ a „doprovázet hlavní hvězdu při 
dobývání nejlépe střežené pevnosti všech dob“. Upozorňuje- 
me případné zájemce, že tato kariéra bude velice krátká. 


Polda na hraně zákona 

Jste vzorným policistou s vynikajícími výsledky, 

špičkovými organizačními schopnostmi a pev- 

nou vírou, že zločincům je třeba jít příkladem 
zcela nenásilným chováním? Pokud ano, jdi se bodnout, ty 
holčičko! U nás, na policejní stanici v dalekém Zapadákově, 
zaměstnáváme pouze dynamicky založené, psychicky vyšinuté 
vyšetřovatele, kteří se po ulicích řítí výhradně v kabrioletech 
dvoustovkou, hulí jako fabriky, trousí hlášky na každém kroku 
a pletou si význam slov „zatčen“ a „vodkráglovanej“. Výdělek 
nestojí za moc, ale aspoň si pořádně užijeme v úplatcích. 


Parťák 

Pokud máte pouze perfektní cit pro vtipné 

komentování situace a jinak naprosto žádné 

nadání, máme pro vás neodolatelnou nabídku. 
Hledáme profesionálního parťáka, který by doprovázel upjaté- 
ho hlavního hrdinu v nebezpečném dobrodružství po dobu 
zhruba 20—25 hodin. | na vašem výkonu bude záležet, zda se 
budeme moci pustit do dvou až tří pokračování. Ideální kan- 
didát představuje směs sarkasmu a ochoty být neustále poni- 
žován. Teoreticky by bylo možné dojednat jednu či dvě úrovně 
v dalších dílech, kdy byste vystupovali jako hratelná postava. 
Pokud vám nechybí kuráž a naopak chybí páteř, uvítáme vás 
s otevřenou náručí. 


Podezřele pohledný muž 

Být pěkný je břímě. S vyhlazenou pletí a fintivě 

rozcuchanými vlásky si v partě pravých chlapů 

vysloužíte leda posměch. Když si k tomu přičte- 
me váš vyčerpaný, aristokraticky znějící německý přízvuk, diví- 
me se, že se už dávno neživíte jako model pro voňavkářské 


. firmy. Že o něčem takovém uvažujete? Nebo se již spokojeně 


živíte jako kadeřník? Máme pro vás něco mnohem lepšího. 
Jsme agentura, která zajišťuje děsivě nádherné muže do 
japonských videoher. V současné době máme volné pozice na 
funkce melancholických démonů, ušlechtilých megalomanů 
a RPG hrdinů s našpulenými rty, dobrými znalostmi severoaf- 
rické architektury a schopností kormidlovat vzducholoď. 
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Paystation c > 


GALFDUTY 


HZILE U ESAPHO UR | 


PlayStation. £ 
ey ší E a 


Call of Duty 
1.748,- 


Vietcong Pro Evolution Soccer 4 


PlayStation © © £ 


TERMINATOF 5. 
PEDEMPTION 


NHL 2005 
1.598,- 


Star Wars Battlefront 
1.398,- 


PlayStation.2 PlayStation. © 


E Platinum = 


MK Deception Pro Evolution Soccer 3 
1.598,- 1.898,- 598,- 1.698,- 


Smack Down vs.Raw 
1.698,- 


PlayStation. 


= 


VAN HELSNG 


Van Helsing Getaway 2 NHL 2005 NFS uřdakyrotdí 2 
998,- 998,- 998,- 1098,- 


Zasíláme na dobírku do 24 hodin. 


PlayStation, 


PC CD HRY 


Poystaion 2 o “ 


Burnout 3 
1.598,- 


1.598,- 


FIFA 2005 
998,- 


Poštovné při objednávce dvou kusů her neúčtujeme! Na veškeré zboží poskytujeme záruku. 


Presto CS. SVĚT HER pondělí - pátek: 9.30 - 18.00, sobota: 9.30 -14.00 
Hry na PlayStation a PC CD-ROM: Hry pouze na PlayStation: 


Národní obrany 31, Praha 6 
(200 m od metra Dejvická) 


Zlatnická 4, Praha 1, 110 00 - tel.: 222 31 35 57 
pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha 1 
(vstup také z Václavského náměstí pasáží Jalta) - tel.: 224 23 25 95 


3 do“ 


= 


„ 


PlayStation 


V j 


Prince of Persia 2 
1.698,- 


%* 


Manager 2005 


1.748,- 


MEDAI 
PACIFIC 


Medal of Honor Pacific 
1.098,- 


HONOR 
ASSAULT 


7 kupon Dr on 


jákup z boží. 


Fra oo 


PE- 
rasfoky 


VEDOUCÍ ÚSEKU: FARID STARMAN 


O3.0 


TRENDY — NOVINKY — TÉMATA 


T 


> oLoBá 


DEMOKRACIE 
NA EXPORT 


Irák a Vietnam? To je dávná minulost. Podívejte se 
do budoucnosti s Conflict: Global Terror 


Pivotal Games už opakovaně doká- 

zali, že přesně ví, jak vyrobit kvalitní 

taktickou týmovou akci z vojenského 

prostředí. A jednou také dokázali, že 

jim změna prostředí nesvědčí. Na jedné 
straně tu máme dvojici Conflict: Desert Storm s vysoce 
intuitivním ovládáním, převážně pěknou grafikou a zdaři- 
lou umělou inteligencí. Na druhou stranu nepochopitelně 
zpackaný Conflict: Vietnam, který je živoucím dokladem 
toho, jak to dopadne, když někomu stoupne sláva do 
hlavy. Doufejme, že si Pivotal mezitím vylízali rány a hlav- 
ně že se poučili z nezdaru třetího dílu v sérii Conflict, 


OBĚTI VÁLKY 


Poté, co série Conflict beznadějně zabloudila 
v džunglích Vietnamu, se s Global Terror vrací 
i stará známá parta specialistů z obou Desert 
Stormů: Bradley, Foley, Connors a Jones. 
Vlastně ne. Máme tu jednoho nováčka, což 
může znamenat jedno jediné - jeden z nich 
zaklepal bačkorami. 


JOHN BRADLEY 


MICK CONNORS 


protože čtyřka už je na cestě a tváří se ještě ambiciózněji 
než Vietnam. 

První pohled nicméně vypadá poněkud varovně. Už 
samotný fakt, že tvůrci naskočili na módní vlnu postbinla- 


dinovské tematiky, o něčem svědčí. Při bližším prozkoumání 


však zjistíte, že obsah této hry nemá se skutečnou „válkou 
s terorem“ mnoho společného. Pivotal se vysloveně distan- 
cují od reality a místo ní nabízejí sérii fiktivních scénářů, ve 
kterých v roli hrozeb pro naši poklidnou demokracii vystu- 
pují z řetězu utržení špióni, neofašisti a spiklenci v sedmi 
zemích a patnácti na sobě relativně nezávislých misích. 
Jinými slovy, zdá se, že Conflict leze tak trochu do zelí spíš 
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Clancymu než Bushovi. Určitou návaznost na první dva 
díly zajišťuje přítomnost známých tváří (viz informační 
rámeček), přičemž v platnost vstupuje přísnější pravi- 
dlo: ztráta spolubojovníka nebude tolerována, nedo- 
stanete do týmu náhradníka, mise končí nezdarem 
a musíte zkusit štěstí hezky od začátku. 

Příběhové východisko je zcela jistě komerč- 
nější, ale Global Terror slibuje stejnou kvalitu, 
pokud jde o mix realistické taktiky a snadnosti 
ovládání a umělou inteligenci. Řada jiných věcí 
by měla být vylepšena. Například nepřátelé by 
se měli lépe starat o krytí, vycítí-li z vaší strany 


4 
A 


Automatická asis- 
tence zaměřování je 
pryč. Je to na vás. 


M NME) 


Váš tým si takticky B 6 Při krycí palbě není Každé prostředí vyžaduje 
kryje záda. : a © přesnost podmínkou. jiný typ taktiky a skýtá 
: : = “ > jiné výhody, > 
E | “ 


Najednou si všichni 
potřebovali odskočit 
na malou... 


“ 


zaváhání, reagovat aktivněji a slézat stěny, aby se k vám 
dostali rychleji. 

Další novinka by se měla týkat distribuce příkazů. 
Nyní bude možno je pozdržet, vytvářet si z nich „záso- 
bu“ a vydávat je v balících najednou. Měla by tedy 
odpadnout starost s mnoha příkazy najednou, když se 
ocitnete v krizové situaci, kterou musíte řešit dosta- 
tečně rychle a pružně. Fakt, že Pivotal nejdou úplně 
na ruku mainstreamovému hráčstvu, dokazuje 
skutečnost, že bylo zcela odstraněno automatické 
zaměřování zbraní. Přesná muška bude tentokrát 
jenom a jenom ta vaše. 

Samozřejmě si nelze představit seguel bez gra- 
fického pokroku. Detaily vypadají výrazně lépe než 
ve Vietnamu, animace jsou ještě přirozenější a fyzika 
krejčovských panen byla upravena tak, aby působila 
„lidštěji“. Shrnuto a podtrženo: zatím pozitiva nad 
nedostatky jednoznačně převažují. [ij 


» 


ská l 


so 


m 


NEPOSLUŠN 
ZEMĚ 


Na rozdíl od prvních tří dílů se Conflict: Glo 
Terror neomezuje na jedinou válku v jediné 


lokaci. Cílem td je nabídnout větší pe: 
JI 


A 


i 


na různých místedfi, která vyžadují odlišnou 
taktiku. Pokud přijmete jeho výzvu, budete šířit 
spravedlnost v těchto oblastech. 


Kolumbie E 

Jižní Korea 3 , 

č : sko © 4 

Ukrajina © p re 

Severní Afrika © 7 ogořsk nohou 
— i pině k dánské. ří 


Pákistán/Indie (Kašmír) 
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Vzájemná láska člověka 
a koně hraje v příběhu 
Ico 2 podstatnou roli. Fuj, 
nemyslíme tělesnou lásku... 


KRAJINOU KOLOSŮ 


Osedlejte nejnovější várku informací z pokračování hry Ico 


Obecně vzato jsou redaktoři herních časopisů přátelští tvorové. 
Jak jinak by se mohli navzájem snést, vezmeme-li v potaz 
skutečnost, že společně tráví asi tak dvacetkrát více času než se 
svými rodinami? Tu a tam však mezi námi zadoutná spor ryze 
pracovního charakteru, který někdy může přerůst ve vyšší stádium hrubých 
nadávek (jako je třeba „vůl“). Příkladem budiž ohnivá diskuse nad zařazením 
prvních obrázků ze hry Jco 2 na čestné místo „otvíráku“ novinek, které se 
realizovalo před několika měsíci. Zatímco nikdo z nás nepochybuje o nádherné 
dokonalosti jeho předchůdce, racionálně uvažující mezi námi dosti důrazně 
argumentovali, že „dát dopředu věc, kterou zná asi tak pět procent našich čte- 
nářů, je komerční sebevražda“. Tehdy vyhráli ti, kteří se rozhodovali srdcem. 
Naštěstí se zdá, že jsme učinili správnou věc. Jak k nám proudí nové 
a nové informace o hře, která je pro japonský trh chystaná pod názvem 
Wanda And Colossus, stoupá naděje, že napodruhé se Sony podaří zasáhnout 
nejen vnímavější menšinu hráčů, ale i peněženky těch, co normálně tráví čas 
porcováním démonů v mainstreamových akcích. Nejdřív taková zajímavost: 
ukázalo se, že jméno hlavního hrdiny (Wanda) nijak nesouvisí s v Evropě 
běžným ženským jménem, nýbrž s japonskou výslovností anglického slova 
„wanderer“ čili poutník, cestovatel nebo také tulák. Podstatnější novinky se 
objevily také v hratelnosti. Pokud se náš japonský překladatel nemýlí, zdá 
se, že pohyby, kterými je Wanda vybaven, budou vnitřně propojeny s jeho 
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koněm, který se bude jmenovat buď Agro, nebo Argo (tady si není nikdo jist, 
my se zatím budeme držet Arga, jelikož zní antičtěji, a zejména proto, že 
nemá nic společného se zemědělstvím). Při pronásledování obra můžete jed- 
nak ovládat směr a rychlost čtyřnohého přítele, jednak nezávisle mířit lukem 
a šípy. Předtím než giganta dohoníte a vylezete mu na hřbet, abyste našli 
jeho slabé místo, je totiž třeba jej oslabit. Kdykoliv Wanda během akce z koně 
sesedne, lze jej v případě nutnosti přivolat. Argo na pokyn reaguje tryskem 
vaším směrem a dostaví se v nejkratším možném čase. Mimo boj si můžete 
odpočinout a poskytnout koni příležitost napást se. Předpokládáme, že tyto 
zastávky nebudou samoúčelné. Vzájemná závislost mezi člověkem a zvířetem 
by mohla plnit podobnou emocionální funkci jako vztah mezi Icem a Yordou 
v prvním dílu. 

Jak už bylo řečeno dříve, Wanda a Argo se snaží pomoci dívce, která ještě 
nedávno cestovala společně s nimi. Boje proti kolosům velikosti mrakodrapů 
(zatím jsme viděli dva základní typy: chodící a létající) představují jakousi 
heraklovskou sérii zkoušek, jejichž úspěšné složení může pomoci dosud 
bezejmenné slečně zbavit se prokletí. Čím dál tím pravděpodobnější se zdá 
být předpoklad, že pohyb v obrovských prostorách krajiny nebude limitován 
loadingovými obrazovkami, a může tedy skýtat naprostou volnost. Hra by 
měla vyjít v průběhu letošního roku, o něco dříve se snad dozvíme, jak ji 
Sony pokřtí pro evropský trh. l 


Argo je v tomto 
dostihu mírným 
favoritem — kurz 7:1. 


IN 


oné sé 
jěéděče 
os00006 
000x - 
© © 6 STŘÍPKY 
0000000 


Tahle flanelová košile 
patří k mojí image. 
V soukromí ale raději 
nosím hedvábné pyžamo 


VELKÁ LOUPEŽ 


TO ANO... 


Každé úspěšné GTA vyvolá vlnu napo- 
dobenin. Fear 8 Respect je zločinem 
podle předlohy San Andreas 


Myslíte si, že by se žádný vydavatel, 
žádný tvůrce nesnížil k tomu, aby 
vyrobil hru zcela očividně kopírující 
model na výsluní se hřejícího San 
Andreas? Že by takovou krádež za bílého dne 
každý trochu soudný člověk považoval za urážku 
své cti? Přinejmenším Midway v těchto kategoriích 
neuvažuje a chystá hru zvanou Fear ©7 Respect, 
jejímž hlavním hrdinou bude napravený gangster, 
který je na začátku příběhu znovu vtažen do zlo- 
čineckého prostředí jižní části Los Angeles. Legrace, 
co? Pokud jste čirou náhodou nehráli San Andreas, 
hlavní hrdina loňského hitu byl napraveným 
gangsterem, který byl na začátku příběhu znovu 
vtažen do zločineckého prostředí Los Santos — fik- 
tivního města inspirovaného jižní částí Los Angeles. 
Na první pohled to tedy vypadá jako „Velká 
videoherní loupež“, příhodnější by bylo titul 
nazvat Grand Theft GTA. (o dál? Je třeba angažovat 
nějakou místní celebritu do hlavní role a po ruce 
je hned raper Snoop Dogg, muž, který v posled- 


ních letech obchází herní vydavatele jako na běží- 
cím pásu. Kdysi dávno Snoop reprezentoval ulici, 
undergroundový hiphop na pomezí mezi gangy 

a hitparádami. Dneska, když nasazuje drsné 
Výrazy a obscénní gestikulaci u svého bazénu 

v Beverley Hills, se proměnil v parodii sebe sama. 
Upřímně řečeno, začíná se nám přejídat. 

Detaily ohledně náplně Snoopovy činnosti ve 
Fear e7 Respect zatím schází, víme jen, že se bude 
převážně rvát, účastnit se přestřelek a divokých 
honiček. Jakýmsi počátečním cílem bude získat 
zpět reputaci nebezpečného gangstera na proslu- 
něných ulicích Los Angeles. Některé zdroje tvrdí, 
že slova v názvu hry (strach a respekt) odkazují 
na dvě základní linie, po kterých se budete moci 
vydat - jako zločinec budete moci být relativně 
dobří, či vysloveně zlí. Pokud jste si nevšimli, Fear 
© Respect nás zatím o čestných úmyslech zdaleka 
nepřesvědčuje. Do jeho vydání však zbývá více 
než celý rok, třeba se mezitím Midway chytí za 


nos. č 


Takhle se tvá dycky, 
když dostane šek od 
herního vydavatele. 


fn 
* 


agentovi, jestli tohle 
bylo ve smlouvě...“ 


v A | „Musím zavolat svýmu 


KOLIKA KLIŠÉ SE DOPOČÍTÁTE? 


First-person střílečka Conspiracy: Weapons Of Mass Destruction 
obsahuje výběr těch nejlepších klišé poslední doby.* 
1. BÝVALÝ TAJNÝ AGENT A ŽOLDÁK 4. TAJNÁ ZÁKLADNA V DŽUNGLI 
JAKO HLAVNÍ POSTAVA Jasně že jo. A taky tajný výcvikový tábor v polární oblasti. 
Jmenujete se Cole Justice, ex-žoldák a ex- 5, RECYKLOVANÝ ENGINE 


+ L agent (IA a současný „všestranný drsoň“, © Wyžívá stejný 3D engine jako (před dvěma roky) průměrný 
jak se píše v tiskové zprávě. Agentura si vás najala pro zcela Warhammer 40 000: Fire Warrior. 
mimořádný úkol... 


6. BŘEZEN, ZA KAMNA VLEZEM 
2. DAREBNÁ VLÁDNÍ ROZVĚDKA z Zdá se, že v březnu vyjde asi tak pět set her. Všichni se do 
Ničemové, kteří kdysi stáli na straně dobra. Organizace se něho úplně zamilovali. Jak proboha chtějí Weapons konku- 
jmenuje Hydra a je třeba ji „eliminovat“ — právě k tomu rovat novým MGS, MoH a TimeSplitters? [Bi RK 
poslouží Justice (to je, jako kdyby se někdo jmenoval Jirka 
Spravedlnost). *POZNÁMKA: To ještě automaticky neznamená, že 
3. ZBRANĚ ZNÁTE NAZPAMĚŤ výsledek bude špatný. Hru jsme zatím nehráli a finální 


Pistole, puška, brokovnice, sniperka, raketomet, granátomet posudek si schováváme pro recenzi. Zde si jen tak nezá- 
atd. Nic neschází, nic nepřebývá. vazně rýpáme... 


TIRÁKY A PODPRDY 


Co musí dneska udělat hra, aby si 
nevysloužila pokračování? Poté co 
jsme spatřili první screenshoty z chys- 
taných Big Mutha Truckers 2: Truck 
Me Harder!, nás nenapadá nic. Její 
předchůdce zpackal všechno, co se 
dalo. Cokoli se zeptáte, bylo špatně. 
Od grafiky přes hratelnost po trvanli- 
vost. Očekávat můžete další přisprostlý 
simulátor nákladní dopravy napříč 
americkou prérií. Pořád nám vrtá 
hlavou, jak je možné, že katastrofa 
pokračuje. Zvedáme telefon a voláme 
vydavatelství Empire. Cože? Prodalo se 
toho po celém světě přes milión kopií? 
Ztrácíme poslední iluze o soudnosti 
hráčského lidu... 


DYNASTY WARRIORS SE 
VALÍ DÁL 


Vypadá to, že dokonce i pracovníci 
firmy KOEI mají problém rozlišit 
od sebe různá pokračování Dynasty 
Warriors. Jak jinak si vysvětlit patrně 
nejstručnější tiskovou zprávu všech 
dob ohlašující chystané vydání již 
pátého pokračování série (nepočítaje 
v to přídavky Xtreme Legends). PR 
oddělení zcela správně předpokládá, 
že není třeba plýtvat slovy, všichni 
si to jistě dokážeme představit sami. 
Jen chorobný optimista může předpo- 
kládat, že dojde k nějaké výraznější 
inovaci. Ale bylo by na čase... 


„JE VOUDRAIS ACHETER 
LE SPLINTER CELLY 


S jídlem roste chuť, praví 
známé přísloví — jedno 
z nejvýstižnějších 
vůbec. Minulý měsíc 
se objevila zpráva, že 
Electronic Arts pokoutn 
nakoupili 20% akcií 
Ubisoftu, jednoho ze svých nej“ 
větších konkurentů. „Považujeme 
tuto operaci za nepřátelskou,“ 
reagoval šéf Ubisoftu 
Yves Guillemot 
„Předpokládáme, 
že se pokoušejí 
získat kontrolu 
nad našimi studii, která 
jsou připravena tvořit hry pro 
příští generaci konzolí.“ Nyní 
už jen očekáváme oznámení hry 
Prince Of Persia: Street... 
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Eidos pracuje na koňařské 
hře pro PSP, která zahrne různé disciplíny, 
mimo jiné i parkur. 


Postavičky ze série Jak And 
Daxter poslouží jako závodníci 
v motokárové hře od Sony. 


Wipeout Pure a This Is 
Football 2005 se zařadily mezi tituly, 
které budou (pravděpodobně v březnu) 
uvedeny na trh při premiéře systému PSP 
v Evropě. 


Firma Insomniac, tvůrce 
série Spyro a Ratchet ©7 (lank, ve 
tajnosti pracuje na first-person střílečce 
pro PlayStation 3. 


Tvůrci série TimeSplitters, 
Free Radical Design, pracují pro Electronic 
Arts na projektu nové bondovky určené 
pro PlayStation 3. 


Projekt třetího Prince Of 
Persia běží na plné obrátky. Tvůrci se prý 
tentokrát mnohem více soustředí na 
adventurní prvky a řešení puzzlů na úkor 
bojové akce. Schvalujeme se vším všudy. 


Pro pokračování bojovky 
Def Jam rozváže Electronic Arts spolupráci 
s gramofirmou Def Jam (čili se bude 
jmenovat úplně jinak). 


FIFA Football vyjde ve verzi 
pro PSP ještě letos, a rozšíří tak bohatou 
nabídku fotbalů pro tento systém. 


HMILŮBA 


ZOMBIE SEXBOMBY! 


...a pět dalších způsobů, jak zajistit 
hře Davyn Of The Dead věčnou slávu 


Když se z pošty dozvíte, že jeden z vašich 
nejoblíbenějších hororů bude zpracován 
do podoby videohry, přirozenou reakcí není 
euforie, nýbrž zděšení. Seznam filmů, které 
nájemní vývojáři pro mrzký zisk zprznili k nepoznání, 
se táhne napříč desetiletími a ostřílení veteráni, jakými 
bezpochyby jsme i my ©, zažili příliš mnoho smutných 
chvil na to, aby se z něčeho takového mohli radovat. 
V prvním okamžiku vás vždycky znovu zachvátí naděje, 
ale ta skutečně netrvá déle než okamžik — posléze, při 
pokusu vylovit z paměti alespoň pět slušných filmových 
licencí, vás přemůže pocit zmaru. Nicméně z povahy naší 
profese vyplývá povinnost zachovat do posledního mož- 
ného okamžiku objektivitu, nedávat průchod emocím 
a pokusit se k věci — zvláště nachází-li se ve fázi novinky 
- postavit konstruktivně. Přiznáváme, nedaří se to beze 
zbytku. U Dawn Of The Dead (videohry na motivy filmu 
Úsvit mrtvých) jsme se však snažili vidět to dobré. 


Vývojáři by se snad mohli pokusit o jiný 
| Za prvé přístup, než je ten tradiční resident-evi- 
lovský. Tady vidíme šanci v dobře napsaném příběhu, 
který by mohl rozvázat ruce game designérům. Klonovat 


Residenta není žádné velké umění a asi by to nezajistilo 
ani výrazný úspěch. Dejte průchod kreativitě. 


Za druhé Tvůrci by se měli snažit o co nejpestřejší 
škálu nepřátel. Ano, víme, že jde jen 

a jen o zombie, které všechny vypadají stejně, ale právě 
v tom cítíme určité nebezpečí. Stačí si najmout alespoň 
trošku nadaného výtvarníka a zvýrazněním charakteris- 
tických rysů jistě zhotoví pěkné modely zombie-babiček, 
zombie-batolat, zombie-supermodelek (viz velká ilustra- 
ce na této straně), zombie-koní, zombie-řádových sester 
a zombií praktikujících breakdance. Tímto způsobem by 
ostatně bylo možné interpretovat černý satirický humor 
filmové předlohy nenásilným a efektivním způsobem. 


| Za třetí Po dlouhé diskusi jsme dospěli k závěru, 
že bohužel není možné, aby se zombie 
pohybovaly jinak než charakteristicky pomalým vrávora- 
vým způsobem. Tak to zkrátka chtěl zombijský bůh. 
Kreativní designér si však jistě najde způsob, jak pohyb 
některých z nich urychlit (dopravní prostředky, eskaláto- 
ry, elektrický proud?). Jinak to nejde, pomalé tempo je 
v akčních hrách už dávno pasé. 


(Za čtvrté Videálním případě by měla hra nabíd- 
nout obrovský volně přístupný svět slo- 
žený z několika značně rozmanitých lokací (městečka, 
lesy, venkov) plných opuštěných domů, srubů a pod- 
zemních chodeb. Základním cílem by bylo potlačit mno- 
žící se zombie dřív, než se totálně zmocní veškerého 
prostoru. Vaše přežití by záviselo na tom, jak účinně se 
před zombiemi schováte, jaké prostředky si k hubení 
škůdců pořídíte a s kterými přeživšími spojíte síly. 
Takový design by docela přesně vystihl povahu filmové- 
ho příběhu, ale podmínkou by bylo nerozsekávat lokaci 
do jednotlivých úrovní. Popravdě tenhle nápad se nám 
líbí hodně, pravděpodobnost realizace v Dawn Of The 
Dead je však nejnižší. 
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Je bezpodmínečně nutné využít původní 

hudbu z Úsvitu mrtvých — zvuk hraje ve spo- 
jení s filmovou licencí extrémně důležitou roli. Snažně prosí- 
me vydavatele, aby na tenhle bod nezapomněli. Kdyby 
náhodou stála hra za houby, bude alespoň co poslouchat. 


| Za šesté | Na závěr, pane vývojáři, nepokoušejte se být 


konzumní společnosti (nakupující jsou jako zombie). 
Nesnažte se věci vysvětlovat pro méně chápavé doslovně 
a neříkejte lidem, že kdo hraje hry, je jako zombie. [E 


PAv ccne3um 


Stroúpežnického 24, 150 O0 Praha 5 


pevná linka: 257 313 415, T-Mobile: 603 345 187, Eurotel: 606 891 623 
www.playcentrum.cz, email: playcentrumaAplaycentrum.cz 


TVŮRC3 DRIV3RU 
RU PŘÍSLUŠENSTVÍ 
R3ZIG NOVAÁL ACE COMBAT 5 cz 1799,- NHL 2005 EA cz 1699,- 1299 
AGGRESSIVE INLINE 999,- OUTLAW GOLF 2 1199,- 


x, S = se = ALONE IN THE DARK 899,- OBSCURE cz 1499,- 
BUST A BLOCK logická 999,- PACMAN WORLD 2 899,- 
Sef Refl ecti ons po fi as ku S treti m BOND007:NIGHTFIRE cz 899,- PRINCE OF PERSIA:Warriors Within 1699,- 
d 1 d h dý BURNOUT 2 899,- ) PRO EVOLUTION SOCCER 4 cz 1699,- 1399 
Kem odchazi BURNOUT 3 cz 599,- 129 PRO EVOLUTION SOCCER 3 999,- 799 
CALL OF DUTY: FH. cz 1699,- PROJECT ZERO 2:C.B 1499,- 1209 
3 ke = : I KE COLIN MCRAE 5.cz 499,- 1299 OUAKE 3 899,- 9 
Šest měsíců po vydání byl Driv3r nominován v kategoriích, jako CONFLICT:DESERT STORM cz 999- (799- RAINBOW SIX 3 1199- 1099 
jsou „největší zklamání“ nebo „nejhorší hra roku“, snad ve CONFLICT:DESERT STORM 2 cz 999,- 9 RATCHET AND CLANK cz 899,- 0 
č ztěí : . = s sr . CONFLICT:VIETNAM 1599,- 1205 RATCHET AND CLANK 2 cz 999,- 9 
všech větších anketách. Připomeňme, že na růžích neměl CRASH BANDICOOT TWINSANITY 1699,- RATCHET AND CLANK 3.cz 1799,- 
ustláno ani v době vydání. S několika málo výjimkami (napří- CRASH n BURN 699,- RED DEAD REVOLVER 1499,- 1799 
klad britského časopisu PSM2) titul získal velmi negativní recenze. Jako AAS ookE © ks an T se káoécna cz Ř I 1999 
Z “ v m ye s v : = o Castle Wolfenstein cz “ 93 
hlavní viník fiaska byl všeobecně vním: „Martin Edmondson, ředitel : DJ DECKS 8 FX 1799,- RICHARD BURNS RALLY 18 - 0 999 
a kreativní šéf studia Reflections. První díl, vydaný v roce 1998, je považo- DRAKAN 799,- 000 ROCKY LEGENDS 1499,- 
ván za jeden ze základních kamenů automobilové akce, Reflections byli DRIVER 3 cz 1199- 55 RUN LIKE HELL 1599,- 

: k če ptá ř < ESPN NHL 2005 199,- SECOND SIGHT 1299,- 
první, komu se podařilo vytvořit volně přístupnou a rozsáhlou městskou ESPN NBA 2005 1199,- SHELLSHOCK:NAM67 1599,- 
lokaci ve 3D grafice a zasadit do ní skutečně napínavé honičky ve stylu EYE TOY 2 + kamera cz 1799,- SHREK 2 1799,- 
hollywoodských filmů. Bohužel stejný výkon se již nepodařilo zopakovat. FLATOUT cz Va SÍBENT HILL 202 998,- 

kmčování která něstedavě! oce 1999 (stále ještě na PSone), přispělo FIFA 2005 cz 599,- 1399 SILENT HILL 4:THE-ROOM cz 1399,- 
Pokračování, které následovalo v roce 1999 (stále j one) přísp FINAL FANTASY 10 cz 999,- 650 SIMS 2 BUSTIN OUT cz 999,- 
pouze drobnými změnami: kopce, zakřivené ulice a katastrofální chůze. FINAL FANTASY X2 cz 1150; *999 SIMS IN THE CITY: The Urbz 1699,- 

Ti, kdo doufali, že by technologie PS2 mohla Reflections rozvázat ruce, se FINDING NEMO Seen SINGSTAR cz + 2ks mikrofony 1á09,- 
ON é R x : FORGOTTEN REALMS:D.S. 1599,- ) SLY 2: BAND OF THIEVES cz 1799,- 
brzy přesvědčili o opaku. V době, kdy nástup první 3D verze GTA bral Driveru FORMULA 1 2004 SONY cz 1299,- 1090 SMASH COURT TENNIS 2 cz 1399,- 1199 
vítr z plachet, se studio potilo nad fyzikálním enginem koncepčně zajímavého GETAWAY BLACK MONDAY cz 1699,- | SOCOM NAVY SEALS 2.cz 1199,- 909 
“ ni šSkávací čka třetí ; GOLDENEYE:ROGUE AGENT cz 1699,- SOUL CALIBUR 2 cz 999,- 299 
Stuntmana (2001), který byl vnímán jako zatěžkávací zkouška třetího Drivera. GRAN TURISMO 3 cz 799,- SPIDERMAN 2 1399- 1199 
Názory na Stuntmana se rozcházejí, všeobecně však lze říci, že jeho tvůrci GRAN TURISMO 4 cz 9.3.05 SPLINTER CELL PANDORA 1199- 999 
mohli zaznamenat jasně vyřčený varovný signál. Driv3r vyšel v polovině GRAND THEFT AUTO 3.cz 999,- SPYRO: HEROES TALE 1599,- 

řelá žal školikrá s 5 čj z GRAND THEFT A.Vice City cz 999,- SSX 3.cz 899,- 
loňského roku, a ačkoli byl několikrát odložen a opakovaně navýšil rozpočet, GRAND THEFT AUTO:S.Andreas cz 1799,- 1499 STAR OCEAN-TTEOT 1699,- 
stále působil jako značně nedodělaná hra. Prodával se sice poměrně slušně, HACK 3 / OUTBREAK 999,- SUMMONER 2 799,- 699 
ale všem bylo jasné že jen ze setrvačnosti a věrnosti značce. yn ok čanů Fora 699 ně a cz bj 999 

4 "4 : + T : Kámen Mudrců Cz JS C; W 7 
„Stále cítím silnou m studio, odchá HARRY P.: Tajemná Komnata cz 899,- 750 HIS IS FOOTBALL 2005 cz 1799,- 
zím se smutkem,“ svěřil se Edmondson HARRY P. a Vězeň z Azkabanu 1599,- TIGER WOODS 2005 1699,- 
v rozhovoru pro jeden od borný HITMAN 2 799,- 651 MESPLITTERS 2cz 899,- 0 
Kupte si jednoho Driv3ra = : Aa aa HITMAN 3 : CONTRACTS 1199,- 005 OCA RACE DRIVER 2 cz 1499,- 1200 
P i časopis. „Myslím, že je ještě brzo, CHAMPIONS OF NORRATH 1699,- 1109 TOMB RAIDER'A.0.D.cz 899- 09 
a dostanete druhého zdarma! abych prozrazoval své budoucí JAK 8 DAXTER cz 799- 599 ONY HAWK UNDERGROUND 899,- 
i : ; sní lány, ale můžete si být jistí, že JAK 2 RENEGADE cz 999,- 550 TONY HAWK UNDERGROUND 2 1699,- 
Nestojí to 2 litry jako normální hra, P jů aro . be JAK 3.cz 1799,- RANSFORMERS 1199,- 
nezaplatíte ani 1500, dokonce ani 8 p šá K POVAY u 5 JURASSIC PARK:0.G. 899- RUE CRIME cz 999,- 
P 5 originálních a úspěšnýc KILLZONE cz 1499,- 100 UNREAL TOURNAMENT 899,- 
1000. Zaplatíte pouze 700 a obdržíte | jo- u paráda. Proč trvalo LEGACY OF KAIN Defiance cz 999,- 000 UNLIMITED SAGA 1199,- 1099 
dvě kopie této skvělé gamesy. Navrch k alsvh S LMA MANAGER 2005 1699,- VIETCONG:PURPLE HAZE 1599,- 
fr ákaj dík pal 5 tak dlouho, než Edmondson L.0.T.RINGS 2 Towers cz 899,- 699 VIRTUA TENNIS 2 1499,- 
vam jakozadkek pošleme sadu nozu vyvodil pro sebe zodpovědnost? L.0.T.RINGS Return of King cz 899,- (5 WORMS FORTS:Under Siege 1499,- 
a ufiknutý prasečí penis př fádáme, že:rezi i L.0.T.RINGS Third Age cz 1699,- WRC 3.cz 999,- © 
YP ; P % zlou Sr SE EZENAC MADDEN NFL 2005 1499,- WRC 4.cz 1799,- 1499 
pro vašeho pejska. připravoval dlouhé měsíce, roze- NS) 999,- WWF SMACKDOWN:Here C.Pain 999,- 
psanou výpověď však musel několikrát MAX PAYNE 2 1199,- 05 WWE SMACKDOWN vs Raw cz 1699,- 
si jl vč ň MEDAL OF HONOR Frontline cz 899,- 00 ZONE OF THE ENDERS 2 999,- 
odložit, aby vyladil všechny překlepy... MEDAL OF HONOR Rising Sun cz 809,- 
MAXIMO VS ARMY OF ZÍN 1199,- 009 sí č : 
METAL GEAR SOLID 3 cz tel PŘÍSLUŠENSTVÍ 
Tanner hledí se smutkem na auto = MORTAL KOMBAT:Deception 1599,- 8MB Memory Karta Sony od 699,- 
zaseknuté ve vzduchu. Tady žádná A MOTO GP 3.cz 999,- 550 Playstation 2 konzole 4799,- 
modlitba nepomůže. - MTV MUSIC GENERATOR 3 1199,- RGB SCART Kabel + AV 150,- 
NAVAL OPS COMMANDER 999,- RFU Adaptér 299,- 
NBA LIVE 2005 1699,- Volant PS-V9 vibrace,pedály 1099,- 
NEED FOR SPEED:Underground cz 899,- 700 Volant GT FORCE PRO 3799,- 
NEED FOR SPEED:Underground 2cz 1699,- 13“ Dual Shock Sony černý 999,- 
NHL 2003 EA cz 999,- ] Action Replay MAX 30tis.cheatů 1299,- 


Ceny vyznačené červeně jsou hry bazarové, ceny bíle jsou hry nové - originálně balené. Dostupnost 
bazarových her se řídí poptávkou a nabídkou. Hry v ceníku uvedené s dodatkem "cz" obsahují i manuál 
k ovládání hry v češtině, ostatní jsou v anglickém jazyce. Skladem jsou také starší hry, které nejsou 
v tomto ceníku uvedeny; informujte se na našich telefonních číslech. U některých novinek je uvedeno 
datum - tyto hry můžete předobjednat, budou zaslány na Vaší adresu ihned v den naskladnění 
(zároveň oznámíme na váš telefon). Ceny jsou s DPH, změna cen vyhrazena. 'oto je pouze výtah toho 
nejzajímavějšího z naší nabídky; kompletní a aktuální ceník Vám na požádání zášlékme. zdarma 


Maystation © k PlayStation. © A Maystation.© p 
MERCENARIFS ; "B 


a 
GRAN TURISMO Á 


EXPRESNÍ POŠTOU: po celé ČR, doručení zásilky do jednoho pracovního dne, 
za zboží platíte při převzetí zásilky (dobírkou). 


PSP: DOKÁŽ 
VŠECHNO 


(JEN VÁM NEUTŘE ZADEK +) 


ulý měsíc jsme si proklepli první várku her. Tentokrát — už s mašin- 
kou pěkně pod střechou redakce — bude řeč o hardwaru. Pokusili jsme se 
odpovědět na tu nejzákladnější otázku: Jak se žije s PSP? 

Hned odpovíme: úžasně! 


Byl to dav. Lidé 

vylézali ze svých 

kanceláří, přicházeli 

k nám a natahovali se 
jeden přes druhého, aby si alespoň chvíli 
mohli mastnými prstíky omakat ten kapesní 
zázrak. Strkali jeden do druhého, tlačili se a sta- 
věli se na špičky. PSP bylo u nás a vyzařovalo lásku 
od marketingového oddělení po recepci. 

Jistě, k prvnímu sblížení došlo již minulý měsíc, 
jenže to bylo jen takové letmé setkání jednoho vyvo- 
lence. Tohle PSP k nám dorazilo z Japonska rychlou 
poštou s úmyslem strávit zbytek svého života s ná- 
mi. A my jsme ho uvítali s otevřenou náručí a vý- 
razem šťastného dojetí v očích. Bože, je nádherný! 
První dojem z konzole? Jako by říkala: „Vraž už do mě 
ten zatracenej síťovej kabel, hlupáčku!“ 

Jakmile se rozzáří, veškerou pozornost na sebe 
strhne velkoryse pojatý displej. Když mašina poprvé 
bootuje, napětí by se dalo krájet. Co když se něco 
pokazí, co když má zrovna tenhle kus defekt? Na inter- 
netu se to jenom hemží strašidelnými příběhy. 

Ale všechno proběhne jako po másle a rozehřáté PSP 
kvete do plné krásy. 

AŽ v druhé řadě si uvědomíte, že navzdory leg- 
račně nízké ceně tahle věc vůbec nevypadá lacině, či 
dokonce jako hračka. Ve srovnání s mnoha přenosnými 
zařízeními (nejen herními konzolemi, ale třeba i mo- 
bilními telefony, hudebními přehrávači apod.) působí 
design PSP přímo luxusně. Je vyroben z tuhého plastu 
a zpracován do lahůdkově efektní podoby. Je těžší, než 
byste čekali, ale ne příliš. Díky své hmotnosti působí 
solidně, aniž by vás obtěžoval, prostě tak akorát — je to 
poctivý kousek nejmodernější elektroniky. 

Co dál? Přečtěte si následující stránky TNT a dozvíte 
se vše o veledůležité otázce životnosti akumulátoru 
a možnostech, jak využít PSP jinak než ke hraní. 

Až budete hotovi s následující stránkou, otočte list 

a pochytejte všechny nejčerstvější informace o PSP plus 
naše dojmy z prvních japonských titulů plus exkluzivní 
preview jednoho z nejinvenčnějších titulů. A až dojde- 
te do konce, uvědomte si, že tenhle zázrak můžete 
mít v kapse už za pár týdnů... 
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E HIBERNACE: Jednoznačně nejpodceňovanější funkce PSP 
- schopnost usnout v jakémkoliv okamžiku bez nutnosti ukládat 
pozici (viz červené kolečko na předchozí stránce). Ve stavu hiber- 
nace se spotřeba baterie blíží nule. Jednoho dne by nejspíš bylo 


abychom dospěli k přesnému údaji. Každopádně by to trvalo 
několik týdnů. 

Výdrž baterie ............... E racassnRsnns6m ... nekonečná 
(téměř) 


JE MP3 PŘEHRÁVAČ: Ani zde nepředstavuje výdrž baterie váž- 
nější problém, potíže jsou spíše s poměrně omezenou kapacitou 
záznamových médií (v tomto případě memory sticků). Zkusili jsme 
s PSP přehrávat výhradně hudbu z MP3 souborů a konstatujeme, 
že jeho výdrž je srovnatelná se zařízeními typu iPod. 

VÝOTZ DATEN|E!--.ssessesesovešovdesdakasétěěn deset hodin 


JE VIDEOHERNÍ KONZOLE: Nejdůležitější funkce a nejobávanější 
hrozba pro zásobu šťávy v PSP. Výsledek naštěstí nezklamal a ale- 
spoň podle našeho názoru je dostačující. Testovali jsme na Ridge 

Racers (zhruba dvě hodiny), které jsme posléze vystřídali Lumines 

následovanými Vampire Chronices První hra patří do kategorie 

zlatý střed. 

MZ DALETIE:...cscsseososoésossvásoúds nc pět hodin 

(Berte jako průměrný údaj. Pokud byste hráli nepřetržitě Ridge 

Racers budete se s životností pohybovat kolem čtyř hodin, 

naopak nonstop seance s Lumines by vytáhla výkon baterie přes 

hranici šesti hodin.) 


JE WI-FI: Tak už víme, proč má PSP zvláštní tlačítko pro ruční 
vypínánílzapínání bezdrátového přenosu dat. Kdo si chce užívat 
multiplayeru bez drátů, zaplatí za to energií. PSP se promění 
v hladovou bestii polykající svou baterii bez žvýkání. 

Výdrž baterie .............. ao ll 


JE VIDEO PŘEHRÁVAČ: Bohužel jsme žádný film na UMD zatím 
k dispozici neměli. Test proto proběhl spouštěním video souborů 


Baterie v PSP má objem 21 cm3, což znamená, že 
zabírá necelou desetinu objemu konzole. Důležitější je 
ovšem vědět, v jaké kondici se tento trpaslík nachází 

při různých činnostech, které jsou po ruce. 


nutné PSP nabít, my jsme však neměli trpělivost ani dostatek času, 


Z memory sticku (pokud vás to zajímá, šlo o tajné 
záběry z dámské sprchy, které zhotovil kolega Codi). 
Výdrž: Dateřle: <- -sos24s440000korcakeděšsvícsanné dvě hodiny 


Celkově: Kromě separátního testování každé specifické funkce PSP 
na výdrž baterie jsme uspořádali i jakýsi test průměrného užívání, kde 
jsme jeho funkce různě prostřídali. Došli jsme k závěru, že při normál- 
ním způsobu užití by měla konzole na jedno nabití vydržet zhruba 
šest hodin. Do určité míry ovlivňuje výsledek například hlasitost posle- 
chu hudby či volba jasu displeje, ale položme si otázku: záleží tolik 

na tom, jestli vydrží pět a půl, nebo šest a půl hodin? Pokud zrovna 
nepoletíte přes oceán, asi ne. Samozřejmě by bylo příjemnější nemu- 
baterie, které by se měly na m dostat v průběhu příštích let, ale již teď 
lze věc uzavřít tak, že PSP je velice slušně připraven vyrazit do terénu. 


Plány na propojení budoucích PS2 her s PSP se realizují 
již dnes. Pomocí jednoduchého USB kabelu budete 
moci využívat zvláštních funkcí a přenášet si mezi 
domácí a přenosnou verzí hry důležitá či komplemen- 
tární data. Například Metal Gear Acid obsahuje bonusy 
pro MGS 3: Snake Eater. Z konektivity obou příbuzných 
systémů budou jistě těžit i sportovní a logické tituly. 


ZAPOMEŇTE NA KAPESNÍ KINO 


Propojením zařízení s počíta- firmy začaly již nabízet ke stažení 
čem PC nebo Mac můžete do © filmy kompatibilní s přehrávačem PSP. 
něj natáhnout hudbu, filmy © S hudbou a fotografiemi nejsou pro- 
a obrázky. Jednodušší už to být nemů- blémy žádné, pokud používáte nejroz- 
že: stačí aktivovat funkci USB, propojit  šířenější formáty. Jediným skutečným 


PSP s počítačem (pomocí USB kabelu) © problémem je omezená kapacita média 
a vesele browsovat složkami, jak jste memory stick. Nejdražší verze na sou- 


zvyklí ze všech podobných zařízení, 


časném trhu nabízejí 1 GB, což je sice 


a klikáním si přetahovat zvolené sou- © ve srovnání s jakýmkoli harddiskovým 
bory z jednoho místa na druhé. Ovšem MP3 přehrávačem zoufale málo, ale 


pozor, video soubory musí být ve 


pořád stačí na zhruba 15 hudebních 


formátu MP4 (software od Sony, který © alb nebo jeden celovečerní film. Jenže 
umožňuje poměrně snadnou konverzi, takováhle „tyčinka“ by vás vyšla na 


je již k dispozici). Některé japonské 


dvakrát tolik, co celé PSP... Au! 


== 


PSP POKRAČOVÁNÍ... 


7 HERNÍ NOVINKY 


PlayStation.© 


MFRCENARIFS 


GROUND OB EESTAUCTIGN 


GRAN TU 


REAL V TUR, RISMO TOR 


k 
2099 


VYCHÁZÍ: 11.3. 2005 
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VYCHÁZÍ: 15.3. 2005 


VYCHÁZÍ: 21 99 Z 


NECHTE SIUZDARMA POSLAT NÁŠ 
bY C 


AN 


ZATÁETRÁTE RUPEY NA So 
KATALOG SI OBJEDNÁTE ZASLÁNÍM SMS VE TVARU: 


P5= KATALOG, VAŠE JMÉNO PŘÍJMENÍ 
ADRESA MĚSTO PSČ 
NA ČčísLo 
CZ: 605 44 6666 NEBO SK: 0902 43 23 34 
PŘÍPADNĚ NA TATO ČÍSLA ZAVOLEJTE A 
OBJEDNEJTE KATALOG TELEFONICKY. 


M. * 

GHOST RECON 2 
(JIŽ SKLADEM) 

1699,- Kč | 2099,- Sk 


PlayStation.c 


SHADOW OF ROME 
(4.2. 2005) 
1599,- Kč | 1949,- Sk 


NANOBREAKER 
(18.2. 2005) 
1750,- Kč | 2199,- Sk 


RUMBLE ROSES 
(18.2. 2005) 
1799,- Kč | 2299,- Sk 


ACE CO 
(18.2, 
1799,- Kč 


MASHED FULLY 
LOADED 
(10.3. 2005) 
č 1099,- Kč | 1399,- Sk 


Nb DEVIL MAY CRY 3 

Logitech (26.3. 2005) 
RALLY VIBRATION pb at does: 
FEEDBACK vy vv vv vvvy 


A MNOHO DALŠÍCH 
HER V NAŠEM 
KATALOGU 
S 5% SLEVOU 


VŠECHNY CENY JSOU VČETNĚ DPH. 
PLATÍ DO VYPRODÁNÍ ZÁSOB 


OBJEDNÁVEJTE TELEFONICK 
CZ: 724 604 510.605 446666 | SK: Ot 
OSOBNÍ ODBEÉR (PO TEL. DOMLUVÉ) 
Expres Stores s.r.o., Opato ( 
Expres Stores SK s.r.o., 


OBJEDNÁVEJTE PŘES sms 


do ne 


HTTP://WWW.GAMEEXPRES.CZ 
HTTP://WWW.GAMEEXPRES.SK 


-dní 


společnost Rockstaf 
a 
v lednu oznámila, že pro 4 
připravuje M současně do = 
dva tituly. Jedním Z nich DY 
la ní hra Midnight 


sh 
měla být závod é 
(lub (obzvláště vhodná věc n 
multiplayer! 1). Tou druhou pa 


blíže nespecifikované o 
Theft Auto. šíří se ppč úrad 
bychom Se v PSP verzi mě a 

vat zpátky do Liberty City. 


vydavatelská 


PRVNÍ VLNA 


Evropský start PSP se 
pravděpodobně, co 
se týče počtu dopro- 


vodných her, zapíše do dějin 
jako rekordní. Seznam ještě 
není definitivní, tak jsme 

si zatím vyzkoušeli pět nej- 
lepších titulů, které již jsou 
v prodeji v Japonsku. 


) Hra, která... 
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čs O 
ak 


t RIDGE RACERS 


„„nejlépe poslouží k demonstraci 
: Í ci ického výkonu PSP. Budete 
P ji chtít vlastnit, abyste mohli 


F i posměváčkům předvést, zač je 

£ toho loket. Zaručujeme vám, že 

1 síla RR rozdrtí jakýkoli odpor vůči 
(PSP. Navrch získáte velice kvalitní 
závodní arkádu, modernizovaný 
kompilát všech předchozích dílů. 
Pokud si chcete koupit jednu jedi- 
nou hru, pak by to měla být tato. 


PSP 


0PS2:; Která PSP hra se 
vám osobně nejvíce líbí? 
PH: Kdybych si vybíral 

z toho, co děláme v So- 
ny, pak to bude asi Wipeout Pure — titul, který 
v mnoha ohledech vystihuje podstatu PSP. Je to 
taková výkladní skříň různých variant, jak využít 
funkcionalitu přístroje inovačním způsobem. 

Je to například podpora bezdrátového multi- 
playeru pro osm hráčů a zejména připravenost 
rozšířit obsah hry — nové tratě, lodě, skladby 

— dodatečnými downloady. 


0PS2: Předpokládáte, že stahování rozšiřujících 
komponent bude na PSP běžnou záležitostí? 
PH: Ano, proto přikládám Wipeoutu takový 
význam - je to titul, který ukáže ostatním 
cestu, který bude demonstrovat některé méně 
tradiční a o to zajímavější rysy PSP. Jde o to, 

že PSP je v zásadě platformou schopnou nejen 
čtení, ale i zápisu dat. UMD disky jsou sice jen 
čtecím médiem, ale nezapomínejte na memory 
sticky, které dnes nabízejí velikou kapacitu 

s možností pohodlného zápisu a kompatibilitou 
s celou řadou dalších přístrojů. 


0PS2: Která z her, jež budou k dispozici v den 
uvedení PSP na trh, podle vás nejlépe propagu- 
je schopnosti konzole? 

PH: Věřím, že jste si sami prožili ten pocit 
úžasu, že držíte v rukou drobný přístroj 
schopný generovat grafiku na úrovni 
PlayStation 2. V prvních dnech, než se s tím 
psychicky srovnáte, to je skutečně mimořádný 
zážitek. Jestliže jste příznivcem PS2, věřím, že 
PSP si vás získá okamžitě na svou stranu, pro- 
tože nabízí zcela srovnatelnou kvalitu. Jestliže 
PlayStation 2 nevlastníte a o PSP se zajímáte 
jako příznivec jiných přenosných formátů, 
zaručeně vás oslní pravá 3D grafika, barevná 
hloubka, rozlišení a velikost displeje. Abych 


METAL 


Hra, která... 


METAL GEAR 


I GEAR AC!D 


„..vyvolává nejvášnivější diskuse. 

£ Všichni do jednoho milujeme 
Metal Gear Solid a všichni jsme 
doufali, že jeho zpracování do 
podoby tahové strategie by mohlo 
dávat smysl. Výsledek je takový, 
že si jedna polovina z nás myslí, 
že MGA totálně ničí atmosféru hry, 
zatímco ta druhá je bez sebe nad- 
šením. Můžete o ní uvažovat, ale 
přistupujte nanejvýš opatrně. 


odpověděl na vaši otázku, myslím si, že tím 
zásadním titulem, tou vlajkovou lodí, bude 
v prvních dnech Ridge Racer. 


0PS2; Jak jste v Sony vnímali vzrušenou disku- 
si kolem životnosti baterie PSP? 

PH: Upřímně řečeno, vnímal jsem to jako 
bouři ve sklenici vody. Už před časem jsme se 
pokusili věc vyjasnit a zveřejnili jsme naše při- 
bližné odhady pro různé scénáře použití PSP. 
Myslím si, že rozsah čtyř až šesti hodin je ide- 
ální. Člověk běžně nehraje hry déle než čtyři 
hodiny v kuse, že? Sony si baterie vyrábí tak- 
říkajíc vlastnoručně a řekl bych, Že má velmi 
dobrou znalost technologie akumulátorů. 


0PS2: Jakou cenu stanovíte pro hry? 

PH: Předpokládám, že cenotvorba soft- 

waru bude pod úrovní průměrné hladiny 
PlayStation 2 her. Úrovní průměrné hladiny 
mám na mysli běžnou maloobchodní cenu za 
nové tituly. 


0PS2: Handheldové tituly se hrají výraz- 
Vzhledem k tomu, že SCEE v tomto obor 
teprve začíná, bylo těžké si osvojit potřebné 
principy? 

PH: Teď jste na to přesně kápnul. Na tuhle 
otázku jsme se soustředili od prvního dne 
vývoje pro PSP a věnovali se jí ještě v přípravné 
fázi, dávno předtím, než jsme měli informace 
o finálním hardwaru konzole. Tvorba titulů pro 
přenosný systém radikálním způsobem mění 
přístup k hernímu designu. U domácích her si 
většinou dopředu plánujete čas, u handheldu 
hrajete neplánovaně, když se vyskytne pří- 
ležitost. Ta se naskytne, třeba když čekáte na 
nástupišti na vlak, nebo když vám zbývá deset 
minut do další schůzky. Z toho nám plyne, že 
hratelnost musí být přístupnější a struktura hry 


GOLF 


Hra, která... 


PANEM SONY 


Na kus řeči s Philem 
Harrisonem, viceprezidentem 
SCEE a šéfem evropského vývoje. 


EVERYBODY"S 


...nás hřeje u srdce. Náš nejob- 
líbenější golf je konečně zpátky. 
Nedokážete si představit, jak 
těžce jsme nesli jeho absenci na 

PS2. Everybody's Golf'to je doslo- 
va golf pro každého, ne jen pro 

suchary a zazobance. Skutečně 
zábavný, odlehčený a přitom 

rafinovaný sport. V multiplayeru 
naprosto úžasná zábava. 


Dynasty Warriors na PSP 
jako by znovu oživli. 


Příznivce NFS Underground 
tato verze s podtitulem 


Rivals jistě potěší. 


0 


„Ji 


nů 


Colin McRae na PSP nabí- 
zí divokost domácí verze 
v kvalitě PSP, 


Také Tiger Woods 
" poctí PSP návštěvou. 


rozkouskovanější do menších porcí. Současně však, pro- 
tože jsme PSP — kapesní systém v kvalitě PS2 — musíme 
podat výkon, jež snese srovnání s domácí videohrou. 


Očekáváte, že lidé budou využívat bezdrátového 
multiplayeru ve větší míře? 

Každá jednotlivá hra, kterou připravujeme, pod- 
poruje wi-fi multiplayer. Stejně tak nabízíme možnost 
natahovat do hry vlastní muziku z memory sticku. 

My nabízíme možnosti a jsme sami zvědaví, jak je hráči 
využijí. Uvidíme. 


Zdá se, že většina populárních PS2 her nakonec 
skončí ve verzi pro PSP. Souhlasíte? 

Nejsem si tím jist. Jestliže dnes vidíme spoustu PSP 
her, které mají kořeny nejen v PS2, ale i v PSone, nemělo 
by to znamenat, že takový bude i trend v budoucnosti. 
Uvědomte si, že v první vlně hraje důležitou roli čas. 


VAMPIRE CHRONICLES 


Hra, která... 

„zůstala stranou. Z pěti vytipovaných titulů, které 
jsme si spolu s PSP pořídili z Japonska, byl tenhle 
nejméně oblíbený, vyzkoušeli jsme si ho vlastně 
jenom z povinnosti. Aby nedošlo k mýlce, Vampire 
Chronicles (neboli Darkstalkers) jsou jako bojovka 

v pohodě, ale ve srovnání s ostatními zaostávají 
technologicky a dráždí nervy poněkud dlouhými 
loadingy. 


100;35.54 


Nikoho jistě nepřekvapí 
oznámení PSP verze hry FIFA. 


Pro tvůrce bylo v této situaci jednodušší budovat na již 
existujících základech. 


Předpokládáte, že se časem objeví více neherních 
aplikací pro PSP?? 

Jsem si tím naprosto jist. My sami k tomu hodláme 
přispět značnou měro u. Budeme se stále držet v oblasti 
zábavy, ale hodláme jít za hranici tradičních videoher. 
Koneckonců o něco podobného se snažíme i s PS2. 
EyeToy a SingStar budiž důkazem, že nemluvím do větru. 


Jaká je zatím podpora PSP ze strany nezávislých 
vydavatelů? 
Vezměte si, že jsme za poslední rok expedovali větší 
počet vývojářských kitů než ve srovnatelném období 
s PS2. Věřte mi, vzniká toho opravdu hodně. Vím o mno- 
ha titulech ve vývoji, které doposud nebyly oficiálně 
oznámeny. Některé z nich nesou velice známá jména... 


: LUMINES 


NesonauK*éHSm Hra, která... 


„„vydrží na věčné časy. Originální logický 
rychlík, který mísí rytmickou akci s tradič- 
ním pojetím padajících barevných kosti- 

ček. Díky fantastickým světelným efektům 
(zvlášť, když se vám podaří odbouchnout 
větší skupinu kostiček najednou) a zdaři- 
lému hudebnímu nápadu získá okamži- 
tou pozornost. Prověřená hratelnost ve 

stylu Tetris jí pak zaručuje dlouhověkost. 


IL="FA 


*LUMINES 


(DJ RC „..vždy něco navíc 
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WITH NET FEATURES 


„£ 


více informací na: www.jrc.cz 
: ť ? 


PAL 


8 
GRAN TURISMO 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 


zásilková služba ©" 
tel.: 257 189 520 


DOKLUBOVÁNO 


Fotbalová loď Codemasters uvízla na mělčině 


Když člověk cítí, že na něco nemá, měl 
by to vzdát a nevytrvat až do hořkého 
konce. S uslzenýma očima Codemasters 
oznámili světu, že vývoj nové hry 
v sérii Club Football bude „přerušen“, jako důvod 
se uvádí „extrémně konkurenční prostředí trhu“., 
První série her, propagovaných jako oficiální 
reklamní zboží zainteresovaných klubů, zazna- 
menala zpočátku překvapivý úspěch (o některých 
klubových fanoušcích si myslíme své), z dlouhodo- 
bého hlediska se však ukázalo, že hra nemá naději 
soupeřit s dokonale zvládnutou prezentací série 
FIFA a maniakální precizností Pro Evolution Soccer. 
Codemasters se nyní soustředí na další pokračování 
manažérské série LMA Manager. č 


FIMÁMĚNÍ PAST. 


Tímto screenshotem 
« se na pět let loučíme ';) | 
se sérií ESPN NFL. 


; NFL Street je 
v pohodě — dělají 
ho v EA. 


VLASTNÍ 


.„.„.nebojte se, jenom ten americký 


Každý měsíc se objevuje další a další zpráva dokumentující způsob, 

jakým vydavatelský gigant Electronic Arts roztahuje svoje nenasytná 

chapadla. Tentokrát máme po ruce hned dvě. Nejdříve bylo oznámeno 

světu, že EA podepsala pětiletou exkluzivní smlouvu s reprezentanty 
národní ligy amerického fotbalu (NFL), která vylučuje použití jmen a podobizen 
zúčastněných týmů a hráčů v jakékoli hře od jiného vydavatele. Jinými slovy nikdo 
kromě EA v příštích pěti letech nesmí vydat hru, kde by se objevil jeden jediný hráč 
NFL, nemluvě o klubových barvách. Obchod byl uzavřen za neveřejnou (avšak zcela 
jistě velmi pozoruhodnou) sumu peněz. Odborníci jej vnímají jako reakci EA na 
úspěch, který loni zaznamenalo vydavatelství Take Two s hrou NFL2K nejen díky 
slušné kvalitě, ale i agresivní ceně v úrovni zhruba jedné třetiny obvyklé hladiny pro 
sportovní tituly. NFL2K'si nepochybně ukousl značný kus koláče, na který si brousil 
zuby Madden NFL 2005 z dílny EA. 

EA se po podpisu smlouvy, o kterou usilovali několik let, přirozeně cítí být na 
koni. Stejně přirozeně z ní nemají vůbec žádnou radost Take Two, kteří reagovali 
podrážděně slovy: „Jde o nesmírné poškození zájmů spotřebitele a sportovního 
fanouška, jehož peněženka financuje NFL. Tato smlouva omezuje jeho výběr, potlačuje 
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tvořivost a téměř určitě povede ke zvýšení cen.““ Podobně se k věci staví fanoušci ame- 
rického fotbalu. Internetovou petici na wwyw.petitiononline.com/nfleacon podepsaly 
již tisíce lidí zavazujících se k bojkotu všech oficiálních licencí NFL do doby, než vyprší 
zmíněná smlouva. 

Jakkoli vzdálený se tento spor může zdát, jistě vás zmítá obava, zda by se mohlo 
něco podobného přihodit tomu „našemu“ fotbalu, že? No, nikdy neříkej nikdy, ale 
zůstáváme poměrně klidní, hlavně proto, že licenci na jména a tváře fotbalistů nelze 
dojednat přímo s organizací FIFA (na kterou má EA vazby). Tvůrci her se musí obracet na 
nezávislé sdružení FIFPro a v celé řadě případů na jednotlivé kluby a ligové soutěže. 

Druhý případ agresivní vydavatelské politiky EA se rovněž váže na americké reálie 
a jde opět o exkluzivní licenční smlouvu, tentokrát na využití jména sportovního tele- 
vizního kanálu ESPN a s platností dokonce 15 let. Take Twvo a další firmy, jako napří- 
klad Sega, se v minulosti zaštiťovaly právě jménem ESPN. Podle jedné teorie televizní 
papaláši nebyli zrovna nadšeni cenovou politikou Take Two, nechtěli prý spojovat své 
dobré jméno s lacinými (byť poměrně kvalitními) videohrami. Kdo bude dál na řadě? 
NHL? NBA? Baseball? Stane se EA monopolním vydavatelem licencovaných sportovních 
videoher? i 


Na pohřeb Club Footballu 
se nikdo nedostavil. 


jí Horliví příznivci o 
fotbalu a jeho statistik mají 
od nynějška šanci pouze a 


-4.2 S produkty Electronic Arts, 


F hb eh 


REX FEATURES 


Vsaďte klidně veškeré 
rodinné úspory na 
to, že The Suffering 2 
bude od osmnácti. 


Další šrám na krví 
posetém těle už 
stejně nikdo nepozná. 


Účet z čistírny 
bychom nechtěli 
platit... 


Hledaný pro brutální vraždu s ora 
a vlastních dětí. Podezřelý z brutální vraž y 
několika spoluvězňů a zaměstnanců 
nápravného zařízení Carnate. 


Screenshoty z režimu 
Adventure zatím o jeho 
povaze mnoho neprozrazují. 
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KREATIVNÍ SEKCE SEGY UVÁDÍ NOVINKU 
V ŘADĚ VIRTUA 


To máme teda mlá- 
dež... pořád jenom 
samé rvačky a násilí. 


Asi by bylo příhodnější pro 
tento případ přejmenovat 
rubriku na „Šedý kůň“. 


Vříši drahé futuristické zakázkové technologie existuje 
jediná věc, na které opravdu záleží. Nejsou to peníze, 
nejsou to technické parametry a není to nic, co by mělo 
něco společného s tím, jak se finální produkt bude 
užívat. Jsou to neuvěřitelně užvaněné tiskové zprávy psané marke- 
tingovými týpky ve značkových oblecích a pějící ódy na to, „jak bude 
budoucnost krásná, až tohle všechno bude jednou pravda“, Poslední 
několikastránkový epos tohoto typu, který se objevil v naší poště, 
pochází z líhně Sony a hovoří o spolupráci výrobce PlayStation 3 a tvůr- 
ce grafických karet, společností NVIDIA. Když si odfiltrujeme masírku, 
krátce řečeno jde o to, že tahle významná a zkušená firma dodá do PS3 
na míru stavěný grafický chip (což je oproti PS2 změna v tom smyslu, že 
Graphics Syntheziser byl výrobně zajištěn přímo v Sony, nikoli externě). 
A teď pojďme k zábavné části. „Tento chip bude nesrovnatelně 
výkonnější než cokoli, co jsme předtím udělali,“ řekl Velmi Významný 
Muž, zaměstnanec společnosti NVIDIA (nejspíš předtím, než pokra- 
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VIRTUA OUEST 


NA PULTECH: květen 
CO VÍME, POVÍME 


Sega je na tom podobně jako Patrik Berger 
= v devadesátých letech zářila coby největší 
videoherní hvězda, líheň nada- 
ných tvůrců, miláček publika. 
Následoval však strmý pád. 
Dreamcast se hrubě nevydařil 

a plán na ovládnutí multiformá- 
tového trhu zůstal daleko za oče- 
káváním. Začarovaný kruh nezdarů 
a smůly však musí být jednoho 
dne prolomen. Stane se tak 

s Virtua Ouestem, dříve známým 
jako RPG na motivy bojovko- 

vé série Virtua Fighter? 

Zní to roz- 

hodně slibně 

- kombinace 

promakané bojové 

hry s důkladně pojatým pří- 
během, rozsáhlým světem 

a tradiční RPG hratelností 

musí lákat každého hledače 
čerstvých zážitků. Bohužel 

poté, co byla odkryta rouška 
tajemství, vzrušení z poten- 

ciálu Virtua Ouestu poněkud 
upadlo. Ujmete se role 

Seie, chlapce s velkou hlavou, 
kterého jako by naklonovali 

z libovolné japonské akce. 

Sei v průběhu hry 

sbírá předměty zvané 


to, že Sony bude mít k dispozici jeden z m 
mohla pustit do výroby. A kdy by mohla kont 
na evropských pultech? Ruku do ohně bychol 
me předvánoční sezónu roku 2006. [ij 


Pomůže dědiství Virtua 
Fighteru k solidní akci? 


Virtua Soul a učí se z nich mnoha novým 
pohybům, přičemž jeho konečným cílem je 
porážka zlé organizace Judgement 6. Detaily 
ohledně zkušenostních bodů a dalších 
předmětů, které sbíráte, prozradíme, 
jakmile se k nám dostane již vydaná 
americká verze. 


PROČ ČERNÝ KŮŇ? 
Přiznáváme, v historii této minirubriky 
jde o jednoznačně nejslabší titul. 

Nicméně hrstku příznivců Segy 
by Virtua Ouest potěšit mohl. 
Výhodou zůstává komplexní 
ovládací model bojových 
sekvencí, jenž je po určitém 
zjednodušení vypůjčen 
z Virtua Fighteru. Otázkou 
zůstává, nakolik se vydaří 
inovace typu „energetického 
drátu“, díky němuž si může Sei 
nepřátele připoutat, aby jim mohl 


kombo. Za zmínku určitě stojí 
i plošinovkový prvek, který tu 
a tam zpestřuje pohyb po mapě. 
Sei se cestou utká s většinou 
dobře známých postav z Virtua 
Fighteru a může se naučit 
jejich charakteristické útoky. 
Dodejme, že americká média 
hodnotí hru převážně jako 
průměrnou. [ii 


Představte si, že tyhle 
konzole jsme objevili 
pod Petrovým stolem. 


U 


BŘEZEN 
Cold Fear 
Commandos Strike Force 

Conspiracy: Weapons Of Mass Destruction 
Destroy All Humans! 

Devil May Cry 3 

Enthusia 

Far Cry Instincts 

Ghost In The Shell: Stand Alone Complex 
Hitman Blood Money 

Kao The Kangaroo - Round 2 

LA Pucelle 

Metal Gear Solid 3: Snake Eater 

MotoGP 4 

Resident Evil Outbreak File 2 

Teenage Mutant Ninja Turtles 2 

Shadow Hearts: Covenant 

Splinter Cell: Chaos Theory 

Stolen 


Super Monkey Ball Deluxe 

Tak 2: Staff Of Dreams 
TimeSplitters Future Perfect 
Winnie The Pooh: Rumbly Tumbly 


25 To Life 
Aguanox 
Big Mutha Truckers 2 

Champions: Return To Arms 
Championship Manager 5 

Cold Winter 

Death By Degrees 

EyeToy Anti-Grav 

FIFA Street 

Karaoke Revolution 2 

Kessen III 

Lego Star Wars 

Medal Of Honor: Dogs Of War 
Nanobreaker 

Neighbours From Hell 

Notorious: Die To Drive 

Predator 

Tenchu: Fatal Shadows 

The Movies 

World Snooker Championship 2005 


Delta Force: Black Havyk Down 
Monster Hunter 

NBA Street V3 

Star Wars Episode III: Revenge Of The Sith 
Viewtiful Joe 2 


Batman Begins 
Everybody's Golf 
Fahrenheit 

Ico 2 

Kingdom Hearts II 
Okami 

Rise Of The Kesai 
Starcraft: Ghost 
Tekken 5 

Tomb Raider VII 
Ultimate Spider-Man 


*Obsahuje pouze výběr toho nejlepšího. 


KALENDÁŘ 


Výhled do příštích třech měsíců 


TYP HRY 
horor 
FPS 
FPS 
akce 
akční adventura 
závody 

FPS 

akce 

akční adventura 
akce 

strategie 

akční adventura 
závody 

horor 

akce 

RPG 

akční adventura 
akční adventura 
puzzle 
plošinovka 

FPS 

akční adventura 


akce 
FPS 
závody 

RPG 

sport 

FPS 

akční adventura 
EyeToy 

sport 

hudba 
strategie 

akční adventura 
FPS 

akční adventura 
puzzle 

závody 

akce 

akce 

simulace 

sport 


FPS 

akční adventura 
sport 

akční adventura 
akce 


akční adventura 
sport 

adventura 
akční adventura 
RPG 

adventura 
akční adventura 
akční adventura 
bojovka 

akční adventura 
akční adventura 


VYDAV, 
Ubisoft 
Eidos 
Oxygen 
THO 
Capcom 

Konami 

Ubisoft 

Bandai 

Eidos 

JoWooD 

KOEI 

Konami 

Sony 

Capcom 

Konami 

Midway 

Ubisoft 

Hip 

Sega 

Vivendi Universal 
EA 

Ubisoft 
VYDAVATEL 
Eidos 
Koch 
Empire 

Ubisoft 

Eidos 

Vivendi Universal 
Sony 

Sony 

EA 

Konami 

KOEI 

Eidos 

EA 

Konami 

Koch 

Ubisoft 

Vivendi Universal 
Sega 
Activision 
Sega 
VYDAVATEL 
Novalogic 
Capcom 
EA 
Activision 
Capcom 
VYDAVATEL 
EA 

Sony 
Vivendi Universal 
Sony 

Sguare Enix 
Capcom 

Sony 

Vivendi Universal 
Namco 

Eidos 

Activision 


© 
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Sega je společnost registrovaná u amerického patentního úřadu. Sega a logo Sega jsou registrované obchodní známky nebo obchodní známky společnosti Sega Corporation 
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jednotlivých týmů a nesmějí být použíty bez písemného svolení NHL Enterprises, L.P. © 2004. Všechna práva vyhrazena. © NHLPA. ESPN NHL 2K5 je oficiálně licencovaný produkt 
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obchodní známky společnosti Sony Computer Entertainment Inc. 


v prodeji také 
ESPN NFL 2K5 
a ESPN NBA 2K5 


Sega si nedá pokoj a vyrábí exkluzivně pro PlayStation 2 další 
na první pohled dosti nezajímavou akci. Na druhý pohled však 
zjistíte, že kořeny komiksu Astro Boy sahají až do 50. let (jeho 
tvůrce, Osamu Tezuka je titulován „otcem mangy“), takže okruh 
hardcore fanoušků to jistí. 


DEATH JR 


Pamatujete? Vůbec první ohlášená hra pro PSP se znovu dere na 
výsluní. Pod vydavatelskou záštitou Konami vyjde v první vlně 
a představí se jako směs first-person střílečky a third- person 
plošinovky v údajně báječné grafice plné unikátní efektů. 


A BARD'S TALE 

Jedno z nejnadějnějších RPG západní provenience se ocitlo po 
krachu firmy Acclaim v ohrožení života. Zachránce se našel v Ev- 
ropě, hru definitivně vydají francouzští Ubisoft. Již dříve jsme 
napsali, že jde o remake klasické hry, jejíž hlavním hrdinou je 
středověký potulný pěvec. 


Spread 


CASTLEVANIA: CURSE OF DARKNESS 

Po Lament Of Innocence již druhá Castlevania na PS2, tentokrát 
se zcela novým hrdinou Hectorem, který je schopen verbovat 
„nevinné dáblíky“, aby mu pomáhaly v boji a propůjčili různé 
schopnosti (třeba letu). Tvůrci prohlašují že Curse Of Darkness 
přinese výraznou změnu. 


5 Homidi ye) u 
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ALIEN HOMINID 


Původně úspěšná internetová hra ve vyšperkované domácí 
podobě si zakládá na rychlé 2D skrolovací akci, která nejen gra- 
fickým zpracováním tak trochu připomene Viewtiful Joe. 

Hráč vybavený sedmi typy sci-fi zbraní bojuje proti invazi z ves- 
míru. Nevážné, zábavné. 


MADAGASCAR 

Pokud to nevíte, Madagascar je další animovaný velkofilm 
tvůrců Shreka. Příběh cesty skupinky zvířat z americké zoo až na 
ostrov v indickém oceánu se samozřejmě neobejde bez video- 
herní interpretace. Zaručený dětský hit od Activisionu — kupujte 
jejich akcie! 


TAK 2: THE STAFF OF DREAMS 


Pokračování lehce infantilní plošinovky, která díky příjemnému 
designu a vtipným dialogům prodala milióny kopií, vsadí logic- 
ky na opakování úspěšného modelu. Atak na pozice Jaka 3 asi 
čekat nemůžeme. Zato přístupnou a roky ověřenou hratelnost 
určitě ano. 


INFECTED 

Originální hra šitá přímo na míru PSP z dílny Planet Moon 
Studios. Pojednává o jakémsi vánočním viru způsobujícím epi- 
demii šílenství v New Yorku. Akční pojetí samozřejmě podporuje 
wi-fi deathmatche a nabízí značně krvavou podívanou. 


TEKKEN 5 

0 hře se zmiňujeme i na jiném místě tohoto vydání, ale 
na poslední chvíli jsme obdrželi screenshoty z vysoce pro- 
pracovaného editoru postav, tak alespoň tento na ukázku. 
Mimochodem, jak vidíte Anna Williams se vrací jako jedna 
z bonusových postav. 


Pravidelná rubrika Svět v obrazech si klade za cíl zachytit nejnověji oznámené tituly a nejčerstvější obrázky z těch dříve oznámených. Jde často o novinky, které bychom normálně do daného vydání 0PS2 zařadit nemohli. 
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monifor 


VEDOUCÍ ÚSEKU: FARID STARMAN 


VAŠE PŘÁNÍ JSOU NÁM ROZKAZEM! 


Jen váš názor rozhoduje tom, kterých 
pět her se dostane do této rubriky. 
Následující žebříček vznikl součtem 
došlých hlasů (e-mail, pošta) a výsledků 
online ankety (wvvw.ops2.cz). Období: 


20. - 30. ledna 2005 , 


» 


me © 


U SPLINTER CELL: 
CHAOS THEORY <. 


5 TIMESPLITIERS"" 
FUTURE PERFECT" 


(STR. 024) "> 


HLASUJTE! 


Kterou očekávanou hru byste nejraději 
viděli v Monitoru příště? Pokud si přejete 
sdělit nám svůj názor, a ovlivnit tak 
skladbu rubriky v OPS2 437, máte jednu 
ze tří možností. A) pošlete nám korespon- 
denční lístek na adresu 0PS2, Vogel Burda 
Communications, Na Florenci 19, 110 00 
Praha 1. B) Pošlete nám e-mail na 
0ps2Avogel.cz. () Hlasujte v online anke- 
tě na wvvw.ops2.cz. 
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TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT 
Měsíc před vydáním jsme hodili na papír rychlé 
dojmy z různých časových zón. 

FINAL FANTASY XII 


Jistota, že toto bude vrcholný RPG okamžik PS2, 
den ode dne sílí. 


COLD WINTER 


V Číně byla toho roku zima obzvláště tuhá. 


DARKWATCH: CURSE OF THE WEST 


Děti, teď'se chvíli koukejte jinam. 


RAINBOW SIX: LOCKDOVN 


Hardcore týmovka nesměle našlapuje do středního 


proudu. 


Y"S: ARC OF NAPISHTIM 


Něco pro nenapravitelné tradicionalisty. 


VIEWTIFUL JOE 2 


Pět důvodů, proč bude ještě lepší než jednička. 


SAMURAI WARRIORS: 
XTREME LEGENDS 


Nastavená kaše? Bohužel ano. 


ace 


ÁNÍM VÁS TATO AUTENTICKY 
ŘÍTAHUJE MAGICKOU SILOU. 


ARMS 053, 


Jeho Veličenstvo, král 2D 
skrolovacích bojovek, 
Joe Nádherný II. 


Z 
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FREE RADICAL DESIGN | 


EA ČR| WWW.EAGAMES. (0M 


TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT 


CHRONOLOGICKY ZMATENÁ PROCHÁZKA NOVÝMI ÚROVNĚMI 
ROK 2052 


Jsme v budoucnosti, úroveň Ultra-Net. Vypadá 

to tu jako v Cloud City z Impérium vrací úder, 
bělostně čisté chodby kancelářské budovy (z oken 
vidíte, že jde o futuristický mrakodrap) střeží 
bezpečnostní kamery vybavené automatickými 
střílnami a hlídkující roboti rovněž — podob- 
ně jako stormtroopeři — v bílém. Vše se leskne 
novotou a frajersky detailní grafikou. Na zdech 
visí hologramy, monitory počítačů v jednotlivých 
místnostech jsou animované a podlahy vykládané 
drahou dlažbou. Pocit úžasu vás neopustí, ani když 
se pohnete. Šedesát framů za skundu se sice vzácně 
zadrhne, ale není třeba pochybovat o tom, že talentovaní 
Free Radical Design ještě před finálním schválením engi- 
ne Future Perfect pořádně promažou. Pokud jde o zbraně, 
laserové blastery zřejmě ještě nejsou vynalezeny, zato 
máte po ruce úžasný samopal, jehož účinky lze srovnat 
pouze s výkonem Ricova kulometu v Killzone. Zahájíte-li 
z něj palbu na skupinu robotů, je to otázka sekund, než 
se všichni zhroutí k zemi jako hromádka šrotu. 


ROK 2401 (VIZ DEMO VERZE) 


Tady už lidstvo princip laserových a plazmových zbra- 
ní objevilo. Pohybujete se písečným kaňonem v dešti 
nepřátelské palby. Mezi skalami slyšíte dupat obrovské 
válečné stroje a z jeskyní vybíhají hordy pěšáků — není 
pochyb, že se nacházíte uprostřed bitvy a v ruce drží- 
te jednu z nejnádhernějších FPS zbraní všech dob: 
drtivě ničivou plazmovou pušku vzor Future Perfect. 
Narušovatelé času organizují své zlomyslné plány z neda- 
leké pevnosti, do které budete muset proniknout. Tady 
to všechno začíná i končí. Procestujete několik století, 
abyste dopadli padouchy při činu, a tušíte, že si přitom 
užijete spoustu legrace i paradoxů. 


ROK 1969 


Úroveň Ultra-Net se blýská 
novotou. Po vašem řádění 
však bude všechno trochu 
jinak. 


scén, které můžete vložit pouze do příběhů o cestování 
časem. Potkáte Corteze. Abyste věděli, to vy jste Cortez. 


úrovně — prostě jdete z vagónu do vagónu a drtíte protiv- 
níky. V devětašedesátém zažijete jednu z těch zajímavých 


Podobnost droida se 
stormtroopery nemůže 
být náhodná, 


Úroveň, která se celá odehrává na jedoucím rychlíku, již 
znáte z předchozích čísel 0PS2. V preview verzi jsme si 
ji ovšem znovu s chutí zahráli. Pocit uhánějící krajiny je 
naprosto skvělý a pro těch pár skutečně mimořádných 
akčních okamžiků jistě zamhouříte oči nad lineárností 


Ocitnete se tedy dvakrát na témž místě. Free Radical 
Design se patrně inspirovali filmovou trilogií Návrat do 
budoucnosti. Všechny tyto okamžiky — a není jich málo — 
skýtají příležitost k rozehrání humorné situace. Zkušenější 
Cortez poučuje „nováčka“. Tak trochu schizofrenie. 


TVORBA MAP NEBYLA NIKDY TAK JEDNODUCHÁ 


Už ve dvojce byl editor úrovní dost dobrý. Tento je však nejlepší svého druhu na PS2. 


- Zeptejte se pravého fanouška TimeSplitters a řekne vám, že není lepšího 
pocitu než rozdrtit soupeře v prostorách, které jste si sami navrhovali, Editor 
- mapv T5 2 měl však pro normálního smrtelníka určité problémy. Neovládal 
- seažtak jednoduše, jak by bylo třeba, zabíral hodně místa na paměťové 
kartě a výsledky nepůsobily tak dobře, abyste se s nimi chtěli chlubit před 
kamarády. Future Perfect řeší řadu problémů. Tvůrci navrhli interface, který 
práci s editorem výrazně zpřehledňuje. Mapy sice zabírají na kartě podob- 
- né množství místa, ale díky novým komprimačním technikám jsou až 
dvojnásobně rozsáhlejší než ve dvojce. Navíc možnost spojit do sebe prvky 
ze všech úrovní Future Perfect (a řadu dalších unikátních součástek) vytváří 
předpoklad pro vytvoření skutečně originální dílka. 
Pro lepší představu — v novém editoru si můžete zvolit z několika již 

hotových místností, posléze je libovolně upravovat a spojovat do sebe, 
- Takto lze na sebe skládat několik pater (což ve dvojce nebylo možné) 
| ataké si můžete vytvářet efektní venkovní lokace s menšími roztrouše- 
-nými budovami. Free Radical Design předpokládají, že si hráči budou 
© nejzdařilejší kousky vyměňovat, a to nejen z karty na kartu, ale i pomocí 
online režimu (což se nás zas tak netýká). Cílem je vytvořit komunitu 
© podobně „postižených“ fanoušků, jaké jsou běžné ve světě PC stříleček. 


+099 


19. Crab Ramp 
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Příběh nebyl silnou 
stránkou minulých 
dílů. Tentokrát alespoň 
chápeme, o co jde. 


10 1 12 


Charakteristický design 
postav se samozřejmě 
nezměnil. 


ROK 1994 


Už jste někdy viděli FPS střihnutou survival hororovou 
komedií? Možná ano, ale tohle je naprosto geniální! Free 
Radical si užívají kamarádské zesměšňování Resident 
Evilu úžasným způsobem. Jste ve staré barabizně plné 
brokovnicemi vyzbrojených zombíků a panikařících vědá- 
torů, kteří to mají zřejmě všechno na svědomí. Klidně je 
postřílejte všechny, vědátory i zombie. Ještě lepší však 
bude je orestovat pěkně do křupava. Hned v úvodní části 
totiž obdržíte efektní plamenomet. V naší verzi jsme 
objevili povedený páreček zombií souložících na stole 

(!). Když je zapálíte, nějaký čas ještě pokračují v prase- 
činkách. Dokážete si představit tu scénu?! Jsme zvědaví, 
jestli to zůstane i v prodejní verzi TimeSplitters Future 
Perfect, nějak nám to s EA nejde dohromady (bylo by to 
drsné i na poměry Manhuntu). Později se v této úrovni 
dočkáte další vrcholné zbraně: harpuny schopné prostřelit 
tři za sebou stojící zombíky. Zkrátka pořádný čurbes. 


ROK 1924 


Cortez postupuje v doprovodu svého průvodce ke starému 
skotskému hradu. Úzké serpentiny, chodby, schodiště — z 


STŘELEC NA VODÁRENSKÉ VĚŽI 


Jedna z nejpamětihodnějších sekvencí Future Perfect v pěti obrazech 


1. Vchod do stanice 
je ostře střežen, 

a tak se dohodnete 
takto: vy vylezete 

na vodárenskou věž 
se sniperkou v ruce, 
zatímco věrný Tipper 
prošmejdí všechny 
části areálu. 


2. Zde vidíme Tippera, jak se pokouší 
proniknout na stanicí poněkud krysím způ- 
sobem. Bohužel svou neopatrností vzbudí 
zájem poblíž stojící hlídky, která okamžitě 
vyhlašuje poplach. 


3. Nepřítel je rychlý a Istivý, skrývá se za 
bednami a postupně Tippera obklíčí. Naštěstí 
netuší, že to celé sledujete dalekohledem 
své pušky... 


takových prvků je složena celá úroveň. A k dispozici máte 
dobový samopal nebo pohodlnou sniperku. Nejlepší pří- 
ležitost ukázat si, jak skvěle se TimeSplitters Future Perfect 
ovládají. Říká se, že FPS bez myši a klávesnice není to 
pravé ořechové. Sice nesouhlasíme, ale přiznejme si, že 
na PC se řada first- person stříleček ovládá pohodlněji než 
pomocí dvojitého analogu. Future Perfect je jedním ze 
vzácných případů, kdy vás tyhle stesky nikdy nepřepad- 
nou. Citlivost pohybu, plynulost grafiky a totální vyvá- 
ženost zbraní předčí jakoukoli PS2 konkurenci. Po deseti 
dvaceti minutách zaučování trefíte klidně i ve výskoku 
dvě stě metrů vzdáleného padoucha rovnou mezi oči. 
Navíc žádná jiná hra nemá lépe vyřešený sniperský režim. 


ROK 1994, i 


Ještě na chvíli si odskočíme do tohoto roku, něco jsme 
tam totiž zapomněli. Nezapomenutelnou, nenapodobi- 
telnou a jedinečnou pušku přízrakobijku. Dostanete ji jen 
na chviličku, skřípnete pár duchů, donutíte je k uši drá- 
sajícím výkřikům a jednou provždy o ni přijdete. Poklona 
před designérem, že si dal takovou práci i s drobností, 


ších akčních her roku 2005, co jiného k tomu 
dodat? 


PROGNÓZA 


PRO NÁS JEDNA z nejslibnějších a nejočekávaněj- 


> otááik 19V 


5. Po několika 
střelách si nepřátelé 
uvědomí, odkud 
vane vítr, a začnou 
se krýt i před 

vámi. Přepněte si 
dalekohled na větší 
přiblížení a trefte 

je do toho malého 
kousku hlavy, co 
vyčuhuje. 


4. Efektivnější je samozřejmě trefit barel s vý- 
stražným znamením. Ale pozor, aby poblíž 

nestál chudák Tipper. Jednejte rychle a kolega 
bude v bezpečí. 


kterou držíte v rukou všehovšudy asi čtyři minuty. [l FDS = NO 
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FINAL FANTASY All 


STŘÍPKY INFORMACÍ PŘÍMO OD TVŮRCŮ NEJAMBICIÓZNĚJŠÍHO EPOSU V SÉRII FINAL FANTASY. 


Následující text je pro tuto rubriku trochu netypický. 

Vznikl jako kompilát citátů z několika různých roz- 

hovorů, které členové vývojového týmu projektu 
Final Fantasy XII poskytli všemožným tištěným i elektronic- 
kým médiím. Vzhledem ke skutečnosti, že jakýkoliv hratel- 
ný kód se zdá být stále nesmírně vzdálený, usoudili jsme, 
že právě výroky těchto lidí by mohly ukojit hlad netrpěli- 
vých příznivců série po nových informacích či zajímavých 
detailech. 

Pokud jde o „jízdní řád“ dalších možných zjevení FFXII 
na našich stránkách, zatím čekáme na hratelný kód z Ja- 
ponska, který by se mohl stát podkladem pro první detailně 
pojaté „blízké setkání“ Zhruba v létě pak očekáváme ame- 
rické vydání, a dá-li bůh, majitelé PAL konzolí by se mohli 
dočkat do konce roku, kam zatím časujeme i recenzi. 


TECHNICKÁ STRÁNKA VĚCI 


„Kamerový systém bude volně pohyblivý v úhlu 360 stupňů 
a jako takový má mnohem blíž k Final Fantasy XI než 

k předchozím singleplayerovým dílům. Pohled na hru kom- 
binuje first- person a third-person perspektivu.“ 

„Řada členů našeho týmu jsou vášniví fanouškové neja- 
ponských her. Vezměte si například Vagrant Story. Z desig- 
nérského, výtvarného hlediska to byla hra, která měla 
mnohem blíž k západní estetice než k japonské videoherní 
tradici.“ 

„Hra představuje dosud největší uměleckou a technologic- 
kou výzvu, které jsme čelili. Domníváme se, že jsme se 
dostali na samotnou hranici toho, co je možné z PS2 
dostat.“ 

„Každá hra FF měla nový originální systém kouzel. FFXII 
nebude výjimkou.“ 


0 VZDUCHOLODÍCH 


„Vzducholodě se stanou integrální součástí hratelnosti, 


- ne jen jako prostředek k přesunu z jednoho bodu na 
mapě k druhému.“ 

„Vzducholodě budou rozděleny do několika tříd. Budete 
mít velké bitevníky a vedle toho relativně drobné křižníky.“ 
„Pohon vzducholodí zajišťuje vzácný materiál, jeden 

z mnoha typů, které se ve hře vyskytují.“ 


0 DESIGNU POSTAV 


„První postava, kterou jsme designovali, byl Vaan. Vzhled 
všech ostatních byl odvozen od něho. Pokud se někomu 
zdá, že design postav má něco společného s Kingdom Hearts 
(takové spekulace se skutečně objevily — pozn. red.), pak to 
je jen zdání. Oba týmy pracují zcela nezávisle na sobě. “ 


Ve vzduchu trávíme 
podstatnou část hry. 
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HÁNÁN 


“ 


Všimněte si detail- 


nosti pstav v in 
game grafice. 


„Vaan není povahově podobný žádnému z předchozích 
hlavních hrdinů Final Fantasy.“ 

„Romantické vztahy mezi postavami samozřejmě nebudou 
chybět, ale ve srovnání s předchozími díly netvoří tak 
zásadní složku příběhu.“ 

„Kostra Ashe byla vymodelována podle jedné dívky z Fran- 
cie. Od počátku jsme chtěli, aby nepůsobila jako Asiatka, 
byť některé takové rysy jsme jí později přidali. Vaan má 

k Asiatům mnohem blíž.“ 

„Důvod, proč jsou postavy tak spoře oděny, spočívá ve 
velmi teplém podnebí v zemi Dalmasca.“ 

„Plod, který Vaan drží v ruce na propagačním plakátu, se 
nazývá „Star Fruit. V pozadí vidíte rušné ulice hlavního 
města království Dalmasca.“ 


0 ZEMI IVALICE ie 


„Pokud jde o výtvarné pojetí, nejcharakterističtější složkou 
jsou jednoznačně barvy a jejich kombinace. Final Fantasy 
XII budí dojem svěžesti a odlišuje se od svých předchůdců 


je azurová s oranžovou.“ 

„Země Ivalice má se světem hry Final Fantasy Tactics 
Advance řadu styčných bodů, ale není to v žádném případě 
remake, spíše bychom řekli další verze. Snažili jsme se 


Podle těchto obrázků se zdá 
být jisté, že tvůrci snadno 
překonají kvalitu CGI anima- 
í chozích dílů. 


hlavně o přenos charakteristické atmosféry.'“ 

„Z architektonického a kulturního hlediska bylo naší nej- 
větší inspirací Turecko, kde jsme také nějaký čas ze studij- 
ních důvodů pobývali. Je to místo, kde se střetávají všechny 
civilizace středomořské oblasti.“ 

„Kromě středomořských států bychom snad mohli zmínit 
drobný vliv Indie, částečně New Yorku, zejména jeho mra- 
kodrapy ve stylu art deco.“ 

„Svět FFXII si můžete představit jako tavící kotlík různých 
kultur, náboženství a ras.“ 

„Pokud jde o válečné scény, které jste měli možnost vidět 

v upoutávkách, nechali jsme se ovlivnit starověkým Římem. 
Válka je na pozadí příběhu stále přítomna.“ 


0 RASÁCH 


„Lidská rasa bude hrát v příběhu ústřední roli, ale zásadním 
způsobem se zapojí i všechny ostatní. To je, řekli bychom, 
pro FFhru novum.“ 

„V tomto zpracování nás extrémně zajímá historie. Nemů- 
žete pojednávat o dějinách, aniž byste se dotkli tématu 
společenských tříd a rasového napětí. To je svým způsobem 
ústřední téma FFXII.“ 

„Soudci mají v příběhu klíčovou úlohu.“ 

„Soudci jsou přesně tím, co vyjadřuje jejich jméno — měli 
by být nestrannými rozhodčími.“ 

„Bangaaové, stejně jako některé další rasy v zemi Ivalice, 
byli designováni přímo pro Final Fantasy XII. Dříve se však 
objevili v Game Boy verzi Final Fantasy Tactics. FFXII však 
obsahuje více ras než FFTA.“ [B FDS 


ČÍM VÍC toho o Final Fantasy XII víme, tím přitažli- 
vější je návštěva tohoto do detailu promyšleného 
světa. 0 tom, že tvůrci vynakládají na vývoj hry 
obrovskou energii, nemůže být pochyb. 


CD 10 8 Věk Děí 
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HUMOVÉ 

Tak se v Ivalice říká lidem. 
Existuje mnoho různých typů 
humů lišících se navzájem 
kulturním pozadím, vzhledem 
a schopnostmi. Nicméně kon- 
vence v Ivalice stanovují, že 
všichni humové jsou si rovni. 

V tomto světě žijí inteligentnější 
rasy, jejichž jedinci se však 

s humy neradi stýkají. Méně 
inteligentní rasy jsou naopak vůči 
humům většinou v podřadném 
postavení, slouží jako otroci 

a dělníci. Humové tvoří zhruba 
40% populace. 


Vuůchází za IO měsíců 
prosinec 2005 
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VIERY 

Jsou vysoké a štíhlé a žijí převáž- 
ně v lesích. Jejich charakteristic- 
kým rysem jsou nádherné vlasy 
a velké zaječí uši — nebýt toho, 
byly by od lidí téměř k neroze- 
znání. Ve srovnání s humy se 
ovšem běžně dožívají trojnásob- 
ného věku a těší se vynikajícímu 
zraku a sluchu. Viery rozdělujeme 
na dva základní typy podle 
odstínu kůže. Míšenky se snadno 
sbližují s humy a často s nimi 

žijí ve městech. Čistokrevné viery 
však dávají přednost tradičnímu 
způsobu života v přírodě. 


ua 


BANGAAOVÉ 

Vyvinuli se z plazů a mají tvrdou 
schránku, která částečně pokrývá 
jejich tělo. Bangaaové se dále 
dělí na čtyři poddruhy, které se 
liší nejen vzhledem, ale i pova- 
hou. Tzv. rugové mají například 
mírný temperament a často žijí 
životem mnichů. Jiné varianty 
jsou předurčeny ke kariéře vojá- 
ků. Podobně jako u vier se i mezi 
nimi často vyskytují míšenci. 
Bangaaové mají podobný hod- 
notový žebříček jako lidé a jako 
takoví se bez problémů asimilo- 
vali do humovské společnosti. 


MOOGLOVÉ 

Poznáte je podle drobných křidé- 
lek, hebkých chloupků pokrývají- 
cích tělo a velmi malého vzrůstu. 
Z hlediska životního stylu mají 
však nejblíže k humům, v jejichž 
společnosti se uplatňují jako inže- 
nýři a zruční řemeslníci. Mooglové 
jsou výtečnými konstruktéry 
vzducholodí a říká se, že mají pří- 
stup k technologickému tajemství 
zvanému Etoria. Někteří mooglové 
žijí ve vlastních rozvinutých měs- 
tech. Jiní — poněkud výstřednější 
jedinci — se věnují kouzelníckým 
disciplínám. 


SEEOOVÉ 

Vyvinuli se z vepřů, mají podob- 
ný vzrůst jako humové, ale 
výrazně mohutnější stavbu těla. 
Jsou považování za nejméně 
inteligentní rasu, jako hrubá 
vojenská síla se však mimořádně 
osvědčili. Často bývají zaměstnání 
jako žoldáci nebo strážci, kvůli 
špatné morálce a přílíšné agre- 
sivitě však s nimi občas bývají 
problémy. Psanci mezi seegi se 
věnují zlodějině a přepadávaní 
poutníků. Jsou totiž neodolatelně 
přitahováni drahými kameny 

a šperky. 


VAK 
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COLD WINTER 


VÝBORNÝ VZHLED, PŮSOBIVÁ INTELIGENCE, DOSTI REÁLNÁ 
FYZIKA — DALŠÍ FPS NA ODSTŘEL... 


Povolání špióna nebude v reálu asi to pravé oře- 
» chové, co? Ve filmech vypadají agenti strašně sexy 

a užívají života plnými doušky. Ve skutečnosti 
ovšem dřete jako kůň, šíleně riskujete, a když vás chytí, 
najednou vás nikdo nezná. „Dobrý den, tady slečna 
Monneypenny. Můžu vám pomoci, pane? Jak jste říkal, 
James...? Že vás zadrželi v přísně tajné továrně na balistické 
střely? To máte asi špatné číslo, na shledanou.“ 

Něco podobného se přihodilo Andrew Sterlingovi, hrdi- 
novi hry Cold Winter. Coby agent Jejího Veličenstva zrovna 
plnil úkoly na čínském území, byl zadržen, odvržen vlastí 
a uvězněn. V tomto okamžiku vstupujete do příběhu vy 
a přivázáni k židli ve výslechové místnosti si užívate nejkva- 
litnější mučení, které dneska seženete. Dvaatřicet zubů? To 
už dávno není pravda. Nehty? Tak od kterého byste si přál 
začít, pane? Další chod bude s největší pravděpodobností 
monstrproces následovaný vojenskou popravou na peking- 
ském stadionu. To by ale byla nepřijatelně krátká hra, že? 
Naštěstí je po ruce dívka, která se do vás bláznivě zamiluje, 
a těsně než dojde k nejhoršímu, vám pomůže na svobodu. 

V posledních měsících je svět PS2 zaplaven nejrůzněj- 
šími FPS hrami, a tak se bude muset Cold Winter hodně 
snažit, aby si vyboxoval místo na slunci. Vytáhnout velkou 
bouchačku stačit určitě nebude. Co máme dál v batohu 
s vábničkami? Chvíli šmátráme a kupodivu objevujeme dvě 
docela zajímavé věci. První z nich je hodně vydařený fyzi- 
kální engine, díky němuž si můžete prostoru ve hře užívat 
skoro stejně dobře jako realitu. Trefa pistolí do opěradla 
židle způsobí její pád, zatímco stoly lze převrhnout a použít 
jako improvizovaný kryt. V jedné úrovni jsme objevili vozík, 
který před sebou můžete tlačit a vytvořit si z něho jakýsi 
mobilní štít. A když jej nepřítel převrhnul pomocí granátu, 
kolečka se pokaždé roztočila, když do nich trefila zbloudila 
kulka. 

Jestliže fyzika pomáhá vytvořit dojem uvěřitelného 
prostředí, umělá inteligence napájí uvěřitelnost nepřátel. 
Vývojové studio Swordfish je právem hrdé na Al systém 
v Cold Winter. Nepřátelé se chovají takticky a téměř vždy 
správně vyhodnocují šance v závislosti na prostředí, ve 
kterém se právě nacházejí. Podle situace často spolupra- 
cují a bezchybně volí nejvhodnější zbraň. V praxi se to 
projevuje tak, že bojujete s protivníkem, který konstantně 


„Nestřílet. Zastřelím 
se sám.“ 
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dý voják je obdařen něko- 
lika charakteristikami, které 
ovlivňují jeho chování. Patří 
mezi ně inteligence, přesnost 
a pud sebezáchovy. Ti hlou- 
pější vám tu a tam naběhnou 
rovnou do palby, zatímco 
místní Einsteinové se schovají 
na výhodném místě 
a počkají si na Vás. 


Průchod hrou se podo- 
bá tunelu, ze kterého 
není úniku. 


a 
| wumN= 


aědý nešťastník, který se 
dostane pod vaši palbu, je 
obdařen šestnácti tělesnými 
zónami. Reakce, která následuje 
po zásahu, pak závisí na tom, 
do které z těchto zón se trefíte. 
Stručně řečeno to znamená, že 
pokud máte správnou zbraň, 
můžete protivníkovi ustřelit 
nohu nebo hlavu. Silně 
doporučujeme brokovnici 


a inteligentně reaguje na vaše akce. Pokud se přesunete 
do výhodnější pozice, učiní totéž, jakmile bude mít k tomu 
příležitost. Výsledkem jsou nesmírně napínavé souboje, 
kde uplatníte nejen přesnou mušku, ale rovnou měrou 

i taktickou vynalézavost. A kdyby vás střelba proti umělým 
nepřátelům začala přece jen nudit, máte vždycky po ruce 
splitscreenový multiplayer, kde si můžete řádně zastřílet ve 
čtyřech lidech. 

Jedinou vážnější výhradu, kterou zatím ke Cold Winter 
máme, bychom shrnuli jako nedostatek volnosti v rámci 
poněkud staromódního level designu. Problém je ještě 
zvýrazněn skutečností, že po celou dobu hraní vám šipka 
ukazuje, kudy dál, a navádí od jednoho cíle k druhému. 

V důsledku máte ještě silnější pocit „vedení za ručičku“ 

a nežádoucí restrikce než u průměrné interiérové střílečky. 
Je to, jako byste chodili v chodbách se směrovkami. Cold 
Winter se tedy může spolehnout na umně rozehraný pří- 
běh, skvělé přestřelky a příjemnou grafiku. Kudlu do zad si 
naopak vráží lenivým designem úrovní. Jestli převáží nega- 
tiva, nebo pozitiva, řekneme si v recenzi. 7% LH 


PŮSOBIVÁ FYZIKA a inteligentní nepřátelé činí 
z akce mimořádně intenzivní záležitost. Nedostatek 
svobody však celkový dojem sráží na úroveň inter- F 

aktivní pouťové střelnice. « 


řafish Studios naprogra- 
ovali virtuální střelnici, kde 
testovali účinky zbraní z Cold 
Winter. V tomto prostoru se 
nacházely veškeré povrchy 
a objekty jako ve finální hře 
a na nich se testovaly účinky 
více než třiceti druhů munice 
a výbušnin. Samozřejmě 
nechyběli ani panáčkové 


VĚ, 
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V těch plamenech se 
smaží parta chudáků. 


MWe Všechny zbraně ve hře 
získáte nalezením. Některé 
znich si budete muset vyro- 
bit. Kombinací láhve, benzinu 
a mastného hadru pochopi- 
telně získáte improvizovaný 
granát. Ale teprve pokud 
se vám podaří najít časovač 
nebo pohybový senzor, 
začne to být zajímavé 


Pozor na křoví, je to 


Podruhé byste neunik- 
ás oblíbený úkryt. 


li, Nedovolte, ai 
dostali. — 


poměrně přesně simulují 
kadenci a charakteristiku 
skutečných předloh. Některé 
z nich byly však v zájmu 
hratelnosti upraveny. Takový 
samopal AK-47 například 
ve hře kope výrazně slaběji. 
V reálu je totiž nechvalně 
znám mimořádně 
obtížným mířením 
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DARKWATCH 


CESTA NA VĚČNOST VEDE DIVOKÝM ZÁPADEM 


Měsíc zlehka sklouzne za mraky a temnota prostoupí 
PA krajinu. Jsme nervózní. Na pergamenu přibodnutém na 

dveře nožem s kostěnou rukojetí stálo: „Chceš-li vědět 
více o upírské střílečce od Segy, čekej v noci na hřbitově.“ Abychom 
získali exkluzivní materiál pro OPS2, klidně nasazujeme krky, ale 
nenapadlo by nás, že to může někdy dojít takhle daleko. Dlouhé 
minuty plynou a nikde nikdo. Nohy bolí, sedáme si na rakev a zva- 
žujeme, jestli jsme nenaletěli na předčasný aprílový žertík. Náhle 
se ozve sotva patrný hlas. Napínáme uši a slyšíme jakési přízračné 
naříkání: „Sedíte na víku, nemůžu se dostat ven, volové...“ 

Zkrátka někteří týpci z PR už neví, co roupama. Celá tahle pří- 
hoda se skutečně stala, všechno jenom proto, abychom od chlápka 
= očividně vyděšenějšího než my — převzali disk s hratelnou verzí 
Darkwatch. Po návratu do redakce jsme volali do Segy a navrhli 
jim, že příště by mohli použít poštovních služeb. Poté jsme na zeď 
pověsili svazek česneku, zapnuli PS2 a vložili hru. 

Darkwatch je v zásadě úplně tradiční FPS odehrávající se 
v naprosto netradičním prostředí. Pokud nás paměť neklame, 
na Divoký západ jsme se pohledem první osoby podívali zatím 
jen jednou, a to krátce v rámci časových toulek po 7imeSplitters 2. 
Hrdina Darkwatch, Jericho Cross, je typický westernový psanec 
= kouří doutníčky, oči má schované ve stínu frajerského širáku, 

a když oslovuje ženu, říká „M'am“. Dál už to však není tak typické. 
Do Jericha se zakousnul upír a účinky této procedury se již začínají 
projevovat. Jestliže chce zachránit svou poskvrněnou duši, musí 

se vydat napříč Amerikou, bojovat proti krvežíznivým desperátům 
a chytit toho sviňáka, který za všechno může. 

Pokud si nejste jisti, vězte, že akční element má nad hororem 
totálně navrch. V první úrovni musí Jericho zlikvidovat s revolverem 
v ruce veškerý odpor mrtvol deroucích se z hrobů. Je to nesmírně 
zábavná podívaná. Kostlivci otevírají rakve a hrozivě na vás mávají 
srpy. Jako cíl pro goticky stylizovanou bouchačku slouží excelentně. 
Fyzikální engine přesně rozpoznává zónu, kam udeřila kulka, a tak 
lze umrlce nejdříve pěkně rozsekat na kusy, než mu dáte poslední 
ránu z milosti. Pokud trefíte padoucha do lebky, kosti se před vaši- 
mi zraky složí do úhledné hromádky - tak trochu jako v kreslených 
groteskách. Po čase — na hřbitově začalo být poněkud husto — jsme 
se rozhodli vyzkoušet další stylovou hračku, samostříl vybavený 
výbušnými šípy. Exploze řádně prověřily kvality enginu Havok 
a satanský kanónenfutr rozfragmentovaný na jednotlivé kosti se 
rozprskl na všechny strany. 

Darkwatch příjemně překvapí i lahodně pokleslým příběhem 
křížícím mayovky s rumunskými povídačkami. A nemůže chybět ani 


VĚČNÉMU ZATRACENÍ 
SE NEVYHNETE 


Zvolíte temnou stranu? 


Tzv. Blood Judgement Events jsou krátké 
střihové sekvence, na jejichž konci se můžete 
rozhodnout pro zlou, či méně zlou alternativu. 
Zkouška mravnosti vás například dostihne při 
rozhodování co s dívčinou, kterou nedávno 
kousl upír. Možnosti byly jednoduché: buď jí 
ulehčíte, nebo zachráníte život. Jelikož jsme od 
přírody ohleduplní, ušetřili jsme ji a za odměnu 
získali vzácný stříbrný odznak — power-up, 
který umožňuje zabíjet jednou ranou. Pokud 
bychom zvolili pro nešťastnici smrt, obdrželi 
bychom power-up Blood Frenzy, který zlepšuje 
schopnosti boje beze zbraně, Tato rozhodnutí 
ovlivňují nejen předměty, které získáváte, ale 

i to, kdo bude vaším přítelem a kdo nepřítelem. 
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My Little Pony v limitované 
edici a la „Marylin Manson“. 


Souboj muže proti 
muži — o pravé 
půlnoci. 


krásně démonická žena, jmenuje se Tala a strčí 
Ribannu do kapsy (viz rámeček na protější 
straně). Zmínit se musíme také o hnijícím oři 
Shadowovi, z jehož hřbetu tu a tam rovněž 
zmasakrujete nějakou tu havěť. 

Nalijme si čistého vína. Darkwatch 
nenabízí nic převratného, jako střílečka se 
drží při zemi a sází na jistotu. Buďme však 
rádi za plynulou, dobře ovladatelnou akci 
v řemeslně kvalitním zpracování a ozdobe- 
nou stylovým výtvarným pojetím. Až se budete 


hk 
o půlnoci dívat do žhnoucích očích monstra o 8 
ž „E TVT cinky zbraní na tela neprate p 
schovaného v křoví, taky nebudete řešit nějakou jsou zpracovány s drastickou 'é? 
pitomou originalitu. E LH pečlivostí. 
% 
we 
4 „» „JN 
NIC NOVÉHO, pokud jde o hratelnost. Nabízí však “ 
neobyčejný příběh, temnou atmosféru a moc pěk- 
nou grafiku, což může spoustě lidí (včetně nás) 
bohatě stačit ke štěstí. Příště se na Darkwatch 


podíváme recenzentskýma očima. 
PROGNOZA 
X% A 
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Zprava doleva: kostlivec nepo- 
pře divadelní vlohy. 


7 MILENKA Z ONOHO SVĚTA AES 


Je krásná, ale trošku studená... 


Tala je nejpřitažlivější mrtvola, kterou jsme kdy viděli. Rysy pro- 


zrazují indiánské předky, oči démonickou současnost. Stala se 
jednou z digitálních krásek, které pózovaly pro nedávné 
vydání americké Playboye, odkud jsme získali i tento 
odvážný obrázek. Ve zmíněné fotogalerii odhalily své 


vnady kromě Taly také Rayne (BloodRayno), 
Luba Lucious (Leisure Suit Larry), Mileena 
(Mortal Kombat), Nina Williams 

(rekken) a Kurenai (Red Ninja). 
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Všichni se krčí před 
(YOMMTE. UBISOFT | (0 RED STORMIUBISOFT MONTREAL | 0170000070 CENEGA | (© WWW.REDSTORM.COM Pnospv uj 
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TOM CLANCY'S p 
RAINBOW SIX LOCKDOW 


© PROTITERORISTICKÁ JEDNOTKA ZNOVU ZASAHUJE 


Čtyři taktické eposy, to je nespočet uzemněných „nepřátel naší raket!). Standardní mise jsou navíc pro zvýšení pestrosti jsou střídány 
dvilizace“ ve všech koutech světa. Zdá se, že není úkol, kterýby © sniperskými úkoly (tak trošku ve stylu Silent Scope), kde ovládáte pouze 
tým zvaný Duhová šestka nebyl schopen zvládnout. A totéž platí © Dietera Webera. 


pro vývojářské studio — cokoli si doposud zamanulo, dodalo ve slušné Puristé a dlouhodobí příznivci Rainbow Six si právem mohou dělat 
kvalitě. Teď'se ale zdá, že uzrál čas pro pořádnou modernizaci. Formát starosti, neboť to rozhodně nejsou změny nepodstatné. Na druhou stranu 
tradiční taktické akce se pomalu vyčerpal, čehož je nejlepším důkazem nemůžeme mít Ubisoftu za zlé, že se snaží prosadit se v drsné konkurenci 


další clancyovský počin, hrubě nepodařený Ghost Recon 2. Ubisoft moc nasměrováním série vstříc potenciálně většímu okruhu zákazníků. Pokud 
touží po tom změnit image značky Rainbow Six a přesvědčit děcka, že už © se muto podaří se stejnou elegancí jako u Prince Of Persia, netřeba mít 


| to není ta hardcorově militaristická simulace jako kdysi. Lockdown, na obavu o kvalitativní úroveň finálního produktu. Doufejme, že Lockdown 
| vysvětlenou, je termín, který znamená „držet trestance v cele bez mož- si zachová nejsilnější stránky série Rainbow Six, přičemž bude obohacen 
nosti ji po celý den opustit. To by se hurá válečníkům mohlo zamlouvat. 0 poutavější, emocionálně působivější příběh lépe charakterizovaných 
Lockdown je první z řady Rainbow Six, kdy se multiformátový titul hrdinů. Například nás zaujala informace, že Weber údajně chodí s Yacobi 


vyvíjí primárně pro PlayStation 2 (ostatní verze jsou tomu přizpůsobené), a že si plánují svatbu. Vezmeme-li v potaz základní pravidla hollywood- 

Což s výše řečeným jasně souvisí. Na první pohled vidíme, že jeho grafika ské scenáristiky, znamená to, že jeden nebo druhý se v určité fázi ocitne 

je výrazně atraktivnější, přepychové odlesky pomáhají navodit atmosféru © ve velikém nebezpečí (zajetí?), nebo dokonce přijde o život. Není 

alžírského vedra a arkádové ukazatele mají jasně manifestovat úmysl nad pěkně dojemnou scénu uprostřed bitevní vřavy. 

opustit přísně realistickou minulost. K odbourání bariér by měla přispět Příběh se bude odehrávat v nedaleké budoucnosti (což a 

i jednodušší metoda ovládání a distribuce příkazů a jednoznačný důraz na © takhle dát si sexy experimentální bouchačky, jako je třeba ne- 7 

akční pojetí hratelnosti. Během nedávno konané prezentace jsme viděli útočná mikropuška MTAR-21?) a jako hlavního hrdinu x 

dříve nevídané: skupina vojáků bezstarostně kličkuje ve volném prostoru © vněm uvítáme neprůstřelného Dinga Chaveze v roli velitele c 

zaplněném nepřátelskými vojáky a prošpikovaném střelami (včetně mezinárodní úderné skupiny. Ptáte-li se, co se zase zvrtlo, | = [ 
.-„ ? 


PAK SUO-WON, JIŽNÍ KOREA, ÚTOK 


sr já Rae. 
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Aha, podzemní základ- 
na nesmí chybět. 


kvér F: VYDAVATEL KONAMI | VÝVOJ KONAMI | DISTRIBUTOR CD PROJEKT 
Mezi Pozoruhodnými M WEB WWW.KONAMI-EUROPE.COM 
stojí za zmínku Dolů „raně V Lockdown 


C Mo | V'S THE ARC 
- 0 | OF NAPISHTIM 
= brok rajině, nesmírně silná 
10 yanuná | SAMOHLÁSKY JSOU V JAPONSKÝCH 
HRÁCH NA PŘÍDĚL 
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Adol dostává na 
zadek. Není snadné 
být zrzkem: 
můžeme vám prozradit, že teroristé se tentokrát rozhodli udeřit přímo 


na sídlo Duhové šestky a jednou provždy se zbavit jejich nečekaných 
návštěv. K dispozici budete mít 16 velkých úrovní (o 2 více než majitelé 
Xboxu), abyste je zahnali zpátky do děr, Jedinou skutečně vážnou obavu 
zatím vzbuzuje otázka umělé inteligence, která ve výše zmíněné pre- 4 : = “ 
zentaci prakticky neexistovala. Právě z tohoto důvodu nám zatím nebylo = i ň sk 45 
dovoleno si Lockdovvn vlastnoručně vyzkoušet. Přesto chováme velké cí v šk A 

naděje. Jednak proto, že máme vcelku pěkné vzpomínky na Rainbow 
Six 3, a jednak proto, že za poslední léta nevyšlo z montrealského studia 
Ubisoftu nic, co by bylo odfláknuté. Takže, přátelé Duhové šestky, nepro- 
padejte (zatím) panice. E TC 


monitor PlayStation,e 
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UŽIVATELSKY PŘÁTELŠTĚJŠÍ pojetí asi urazí konzer- jj- 
vativní fanoušky, ale jsme toho názoru, že z per- 
spektivního hlediska je toho potřeba. Držíme 

Ubisoftu palce, aby se podařilo vychytat problémy 


Game Boye. Toto je skutečně jedním z nejnovějších 
přírůstků do rodiny PS2. Náš technický poradce 
odhaduje, že využívá výpočetní kapacitu konzole zhruba 
tak ze 4 %. Takže by možná běžel i na tom Game Boyi. 
Adol Christian, hrdina Y's (pokud tápete, vyslovuje se to 

Dveře se neotevírají, dveře ; jako anglické „ease“, čili „íz“), si to od konce osmdesátých 

se vylamují ž pantů. dl let rozdává s démony na písíčkách. Ačkoli Arc Of Napishtim 

představuje jeho první, fungl nové dobrodružství na PS2, 

s umělou inteligencí. Času ovšem není nazbyt! vypadá jako konverze právě z těch dob. Bohužel se to 
netýká pouze (pro někoho) nepodstatné grafiky, ale i ex- 
trémně staromódního hratelnostního stylu. Adol putuje 
krajinou, do všeho šťourá a s ostatními postavami buď 


: = i M6 
i : . - | konverzuje, nebo bojuje, nebo nejdřív konverzuje a pak 
7; a - | bojuje. 
ANNIKA LOFOUIST, ŠVÉDSKO, ELEKTRONIKA d Ré Když se oprostíme od sarkasmu, musíme uznat, že 


předem renderovaná pozadí jsou namalovaná pěkně. 

Ale není pochyb, že žánr RPG se mezitím dostal do úplně 
jiných sfér, V's zkrátka ve srovnání s konkurencí působí 
primitivně. Výrazně větší naději zaujmout má hra na PSP, 
kam se rovněž chystá. No, jsou to jenom první dojmy. Třeba 
nás ještě upgradovací systém zbraní či vývoj příběhu mile 
překvapí. Sejdeme se v recenzi. [i LH 


ba Neděste se, nezačali jsme se zabývat hrami na 


Postřiky proti škůd- 
cům v RPG stylu. 


Už jste viděli tradiční 
RPG bez kouzel? Tak 
ho zase neuvidíte, 


PROGNÓZA 


Ysje jednoznačně menšinová záležitost pro úzký 
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VIEWTIFUL JOE 2 


PĚT DŮVODŮ, PROČ VIEWTIFUL JOE 2 
PŘEKONÁVÁ SVÉHO PŘEDCHŮDCE 
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2. AKČNÍ LÁSKA NEREZAVÍ 
Jak se dalo tušit, i Joeova drahá polovička Silvie vlastní 
superhrdinské druhé Já. Ostatně kdo došel do konce 
Viewtiful Joe 1, ví to zcela bezpečně. V druhém dílu si 
můžete mezi panem a slečnou Úžasných přepínat pou- 
hým stiskem tlačítka. Můžeme-li soudit z hratelné porce, 
kterou jsme dosud stihli pozřít, Silvie není tak silná jako 
Joe, ale má svoje drobné výhody. Její přítomnost navíc 


1. NEZASTAVIT ý Vewrtiful Joe ; dává příležitost vyzkoušet si excelentní kooperativní 

z AV ELNY JOE Pro Gamecube. Vzh) exkluzivní titul multiplayer — doporučujeme dát si to ve dvou s vaší pří- 
Má sice po ruce všeho schopnou pří- bázi konzole Ni ledem k nízké uživatelské felkvníl Po bylo obzvláště stylové 

telkyni, ale to neznamená, že by chtěl nakonec zač4 em není i o až Škodě © = dh 


usnout na vavřínech. Joe se vrací se 
známými speciály (zpomalovačky, zrych- 
lovačky), díky nimž si dělá z časového 
toku šprťouchlata. Navrch jsme zazna- 
menali pár nových triků, které je možné 
zakoupit v kšeftech mezi jednotlivými 
úrovněmi. A aby to nebyla jen samá 
akce, máme tu samozřejmě i akční puz- 
zly. Joe je řeší výhradně ve zrychleném 
čase bleskovým rozdáváním kopanců. 


3. NEPŘÍTEL VYHLÁSIL 
VŠEOBECNOU MOBILIZACI 


Různorodost cvoků, kteří se staví Joeovi do 
cesty, výrazně stoupla a nejde jen o parád- 
ně deviantní bossáky, ale také o dav pěšá- 
ků vyskakujících na plátno z říše filmových 
snů. Vedle směsi šermířů budete kosit 
hordy psychopatických mumií, pistolníků 

z Divokého západu a již tradičních (míněno 
na poměry Viewtiful Joe) grázlů předvádě- 


Z 


< 


Již jako klasický mutifornát 


U UTTTNNNŮ 
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4. KINEMATOGRAFIE V KOSTCE 


V prvním dílu se Joe díky časoprostorové smyčce dostal 
do jednoho filmu, nyní však mimozemští útočníci 
vyhlásili válku celé Filmové zemi, a tak můžete očeká- 
vat velice pestrou škálu prostředí zaneseného tunami 
filmových klišé a vícero suchými narážkami, než obsa- 
huje celá sezóna Simsonových. Emzáci, jak se zdá, 
mají pifku hlavně na Spielberga. Doposud jsme viděli 
úrovně, které jako by z oka vypadly Indiana Jonesovi 
a Chrámu zkázy a Jurskému parku... 


monitor PlayStation.c ší, chovají se agresivněji a využívají pestrou škálu útoč- 


O LAHODNÉM POKRAČOVÁNÍ této neprávem podce- [Š = ných metod. První, se kterým jsme měli tu čest, plnil 
ňované chodičky-mlátičky by bylo možné napsat » funkci hřebu večera v dinosauřím parku. Jeho jméno: 
ještě mnohem více, jsme však na štíru s prostorem. Velkej Honza. Na první pohled působí rozčíleně a hla- 
Budiž tedy řečeno, že vynikající jednička bude dově, v druhé fázi vás překvapí skutečně nepříjemným 
zřejně překonána. plivancem ohně, kterému se lze vyhnout jen s maxi- 
málním soustředěním. Příznivce prvního dílu bude jistě 
zajímat, že coby boss se ve VI2 zjeví také Fire Leo. 


* 
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KOEI | OMEGA FORCE | HYPE | 


Žít ve feudálním Japonsku bychom vám nepřáli. Válka mezi sou- 

sedícími velmoži trvala s malými přestávkami půl tisíciletí. Přitom 

nikdo ze Západu pořádně nechápe, kvůli čemu, Japonci jsou 
strašně nedůtkliví, víte? No, to je jedno. Hlavní je, že se tehdy prolévala 
krev bez přerušení a v hektolitrech, takže máme pěkně agresivní půdu pro 
masakrální bojovku, jakou jsou Samurai Warriors. 

Boje, boje a boje s tisíci nepřáteli, to byla a zřejmě i do budoucna 
zůstane hlavní náplň (zejména v domovské zemi) velice úspěšné série 
Dynasty resp. Samurai Warriors. Pokud jste náhodou doposud žádnou 
nehráli, přijměte náš super rychlý výklad a nasedněte do maximálně roz- 
jetého vlaku: vybíráte si z několika různých postav a poté, víceméně jako 
sólista, máte za úkol slavně zvítězit v několika gigantických bitvách. Občas 
se spojíte s několika pěšáky, kteří vás budou slepě následovat, ale i tak 
budete muset vlastnoručně zabít asi tak 98 procent všech nepřátel. Hlavní 
náplní práce kolegů, jak jsme totiž zjistili, je křičet a tvářit se naštvaně. 
Další typickou vlastností série jsou obrovské a víceméně prázdné (až na ty 
tisícovky nepřátel) úrovně, kde se volně pohybujete od jednoho krveprolití 
k druhému. 

Samurai legends poprvé přestěhovaly akci z Číny do Japonska, ale 
kromě příběhu se změnilo máloco. Edice Xtreme Legends již tradičně rozvíjí 
nabídku zdrojového titulu o pár nových bonusů a upgradů. Postavy 
z regulérní verze SWIze natáhnout do této novinky a dál na nich pracovat. 
Novinkou je nový systém vývoje charakteru, který umožňuje významně 
rozšířit jeho možnosti, získáte další úroveň umění boje s různými zbraněmi 
a jednu zcela novou 1 lokaci ktěm, které se již objevily vSW. klid nepanuje 


zatímco pro skutečné $Wtvrdáky nechybí vyšší obtížnost, kterou j jme 
si pracovně nazvali „Žeru střepiny a nic jinýho mi nechutná“ Aby bylo 
úplně jasno: XL jsou samostatnou hrou a vlastnictví SWnení pro jejich 
hraní podmínkou. 

X ve e srovnání s updaty Dynasty Wamors nenabízí tolik, kolik byste 


jako slovo do pranike. Solidní hratelnost zůstává samozřejmě nedotčena, 
takže posudte sami, na kolik vás výrazně akční (a v důsledku trochu 
jednotvárná) masová bojovka tohoto typu zajímá. Pokud však máte doma 
původní Samurai Warriors, ještě jednou si to pořádně rozmyslete. [l LH 


PRO FANOUŠKY TZV. „SEKAČEK“ naprosto zásadní 
titul, zvláště pokud ještě nevlastní Samurai 

Warriors. Bonusů je však poskrovnu a průměrné 
hráče zcela jistě odradí přílišný žánrový purismus. 
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SAMURAI WARRG 
ATREME LEGEND 


CÍSAŘ SI VZAL NOVÉ ŠATY A VĚTŠÍ MEČ 


a 


„MŮŽETE TO PROSÍM 
HLÁSKOVAT?“ 


Na výběr máte ze čtyř nových charakterů 


TADAKATSU HONDA ) 
legendárně mocný samuraj. Přežil 50 bitev bez jediného škrábance, 
takže podle pravidel pravděpodobnosti zemře nejspíš hned v první 
bitvě. 


RÁ 


INAHIME HONDA YOSHIMOTO HIDEYOSHI HASHIBA 
Tadakatsuova dcera. © IMAGAWA Nadaný velitel 
Nádherná a vynikající Feudální vojevůdce, © a schopný válečník. 
válečnice, která se který se s oblibou © Poněkud se mu však 
specializuje na obléká jako šlechtic nedostává, co se vizáže 
lukostřelbu. Podle (neboli zženštile) týče. Jestliže mu jeho 
vzhledu soudíme, že © a provokuje tím přátelé přezdívají „krysí 
je spíš po matce. své okolí. Sem tam © ksicht“, přestavte 


v boji použije graná- si, jakou pověst má 
tomet - věříte 0PS2 © u nepřátel. 
na slovo, že? 


Útoky kategorie 
usou“ byly 
gradovány. 


Dělat si legraci z ozbro- 
jeného samuraje se oby- 
čejně nevyplácí. 
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28. června 197 
mafiánský bos ovou Gulf 8 


Kýchající hrdina, 
nebo právě zastřelený 
mafián? 


Slovo vendeta pochází z italštiny a po staletí naplňovali jeho 
význam sicilští mafiáni. Znamená nejen uplatnění starobylého 
principu pomsty „oko za oko, život za život“, ale také víceméně 
veřejnou proklamaci. Každému mělo být zkrátka dáno na vědo- 
mí, proč například nebohý Luciano, syn vážené rodiny z Paler- 
ma, musel „nešťastnou náhodou“ uklouznout na srázu a roztříštit si lebku 
o skálu. Všichni věděli, ale ani jeden neprolomil hráz mlčení směrem k vnější- 
mu světu, směrem k vyšetřovatelům, nespolehlivým lidem. To už se dostává- 
me k dalšímu důležitému slovíčku, k omertě. Uplatnění vendety může vést 
k rozpoutání začarovaného kruhu násilí, pokud ani jedna strana není ochotna 
uznat, že právě na ní vykonaná pomsta nastolila spravedlnost, a má potřebu 
ještě jednou vracet úder. 

Představte si například redakci OPS2. Dříve to bylo příjemné, přátelské 
místo pro práci a život. Zhruba před rokem se však stalo, že EA oznámili úmysl 
zpracovat jeden ze základních kamenů světové kinematografie, trilogii Kmotr 
Francise Forda Coppoly, formou videohry. To jen rozdmýchalo dávno doutnající 
spor. Zhruba polovina našich zaměstnanců si myslí, že nejlepší filmovou trilo- 
gií všech dob je Pán prstenů, druhá za ni naopak považuje právě Kmotra 
(i když uznává, že třetí díl byl poněkud slabší). Pro úplnost dodejme, že jeden 
človíček zastává názor, že nejlepší trilogií jsou staré Hvězdné války, to teď ale 
není podstatné. „Lotrovci“ a „kmotrovci“ si v uplynulých dvanácti měsících 
udělali ze života peklo. Ti první, maje oporu v detailní znalosti Silmarionu, 
přešli na elfštinu a začali spřádat tajné plány, jak zabránit „zcela zbytečnému“ 
protěžování Kmotra v OPS2. Ti druzí zalehli na matrace a vyčkávali svého oka- 
mžiku. Veřejné odhalení projektu Godfather, jež proběhlo 17. ledna v Londý- 
ně, situaci trošku uklidnilo. Na první pohled je totiž zřejmé, že — bez ohledu 
na filmové zdroje — kmotrovská hra strčí The Third Age hravě do kapsy. To musí 
uznat i fanatický tolkienovec. 

Přesto mnohé argumenty odpůrců Kmotra zůstávají silné. Zejména ten, že 
to není z hlediska videoherního designu nijak vhodný materiál. Trilogie LOTR, 
ale i další filmové licence EA, jako například bondovky, se k herní adaptaci 
přímo nabízejí, Kmotr se ve srovnání s nimi jeví jako výrazně složitější a ne- 


: Za žádnou z hlavních 
filmových postav si 
sice nezahrajete, ale se 
všemi se jistě setkáte, 


Výběrčí výpalného se 
vždycky tváří jako bodrý 
kamarád. 


P 
m ) 
Lá 
Těšte se na rušný, 1 £ u 
dohněda tónovaný ot S% E 
New York. : NU 
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JE Poučený Don Corleone 
tentokrát poslal pro pome- 
ranče někoho jiného. 


JS EA hovoří o „hře pro 
dospělé“. Míní tím patr- 
ně kategorii 18 a výše. 


blábolu v kulisách slavného filmu, jenže kdo by se rozhodl eouní do tohoto 
vyváženého, detailně zpracovaného příběhu, aniž by měl v úmyslu projevit se 
vůči zdrojovému dílu črittěky dn ten riskuje rozkmotření P s nejdůle- 


„VERIM V AMERIKU“ 

Optimisté mezi námi přilnuli k mnohem krásnější vizi a věří, že tvůrci tuhle 
jedinečnou příležitost využijí k zásadní inovaci způsobu, jakým se ve video- 
hrách adaptují filmové látky. Očekávají, že na vlastní kůži zažijí fascinující 
atmosféru zlatého věku nevvyorské mafie, že se budou procházet sépiově 
hnědým světem, dýchat vzduch provoněný pečenými kaštany, toulat se tem- 
nými průchody Bronxu i širokými bulváry Manhattanu. Každý, kdo byl okouz- 
len obrazem vykresleným v Kmotrovi, to musí cítit podobně: odvážná akce EA 
stojí za všechna nepochybná rizika. 

V daném okamžiku neznáme lepší způsob, jak alespoň přibližně odhad- 
nout potenciál Godfatheru, než že si dáme schůzku s jeho tvůrci a podrobíme 
je konfrontaci s našimi nadějemi a obavami. Budiž, řekly si obě strany sporu, 
zavolaly Davidu De Martinimu, producentovi v Redwood Shores studiu 
Electronic Arts, které Kmotra pro PlayStation 2 vyvíjí. Nutno hned předeslat, že 
jeho slova pozitivně naladěné povzbudí a skeptiky přesvědčí asi jen částečně. 

Jakmile jsme měli za sebou představování a další formality, šli jsme hned 
k jádru věci, respektive k otázce, která nás trápila od prvního dne, kdy exis- 
tence projektu vyšla najevo. Je totiž zcela zřejmé, že zásadní, určující roli ve 
videoherním provedení Kmotra sehraje volba hlavní postavy. Nabízí se jich 
hned několik a každá z nich by mohla být hrdinou úplně jiného typu hry. E Někdy pouhá 
Například takový Sonny představuje v příběhu akční, výbušný prvek. Jeho rot dlho 
mladší bratr Michael by naopak volil spíše pomalejší, ale v důsledku efektiv- 
nější cestu intrik. A tak jsme se na 
De Martiniho bezelstně podívali = E = postavy je tou nejvhodnější. „Na rozdíl od většiny filmových licencí se tvůrci 
a zeptali se: „Kdo?“ Odpověď nás „SAMOZŘEJMĚ VAM NEUPŘEME Godfatheru nesoustředí na převyprávění příběhu, který už dávno znáte. Zvou 


poněkud zaskočila: „Vy!“ PŘÍLEŽITOST ZÚČASTNIT SE vás, abyste spoluvytvořili něco, co s ním sice úzce souvisí, ale přesto je zcela 


Přiznáváme se, že nás to zpočátku = = nové. Samozřejmě vám neupřeme příležitost setkat se se všemi klíčovými 
zklamalo, a až další průběh pre- RADY NEZAPOMENUTELNÝCH hrdiny příběhu a zúčastnit se řady nezapomenutelných okamžiků filmového 


zentace nás postupně přesvědčil, OKAMŽIKŮ FILMOVÉHO AKMOTRA. Kmotra. Některé z hlavních filmových postav se ujmou v různých fázích hry 


proč právě volba bezejmenné role jakýchsi rádců a budou vás provázet v úsilí, jehož cílem bude postoupit 
v hierarchii rodiny Corleonů co nejvýše. Filmový příběh se neustále proplétá 
tím vaším osobním.“ 


PĚT RODI V £ T : ř y k | Na první pohled působí myšlenka „nepopsaného hrdiny“ poněkud nepře- 


Město New York je od třicátých let rozdělenó'na pět teritorií, ve kterýcíi mohou mafiánské rodiny“ uplat- svědčivě. Zvláště vezmete-li v potaz skutečnost, že všechny tituly, se kterými se 
Řovat své právo výpalného.Ve filmu Kmotr se tyto rodiny j jmenují Corleóne, Táttaglia, Barziní, Stracci a ml | Godfather bude pravděpodobně muset utkat o přízeň zákazníka — Grand Theft 
neo: Zde jsóu jejich prává jména. = uvádímě zouvisů, díky*kterým je mohou znát i obyčejní UCS Auto, Getaway a zejména rozpracovaný Scarface — sází vše na charismatického 
' i protagonistu. Mdlá tvář řadového zločince s plstěným kloboukem sotva může 
BONADNO ; stačit, že? EA souhlasí a nabízí toto řešení: Godfather využije nejpokročilejší 
Znáte.je, protože: Tajný "bent FBIoe „Dodnie Bráščo' Pistevycdávajtí ira zločince pěšky: pk ň ja É : 
do jejich řad poté, Go,5e za něj zaručil vlivný „Guns“ Rugejéro. ; 2 verzi technologie GameFace, kterou můžete znát z Tiger Woods 2005. Díky ní 
GENOVÉSE si budete moci vytvořit vlastního hrdinu ve velmi detailním provedení (viz 
Znáte je, proťože: Lucky Lučidno'týytšéfení fétosfědiny (protoe“ ntáenána jako-Lutianová rodina). informační rámeček). Pokud tedy jde o vzhled, záleží na vašem vkusu. Také je 
Odpadlík Jospeh'Walachi jí po Určitou dobu sloužil jaka pěšák: : Ů třeba vzít v potaz fakt, že při diskusi Kmotr vs Zjizvená tvář srovnáváme 
"tonimBo k nesrovnatelné. Kmotr nemá ve svém středu žádného Tonyho Montanu, 
je, protože: Boss Joe Colombo jednal přímo.s rancisem Fordem Tobbělou olnatáčení OVA S OLO METONN  ai když lze za jeho hlavní postavu považovat Michaela Corleona, věnuje téměř 
ffilmářům klid výměnou zašto, že ve snímku nepadne Slovoýmafie“. * A é rovnocennou a vyváženou pozornost celé řadě dalších postav. 
f DECAVALCANTE JE "E = = “ né 
[Znáte je, protože: „Tefiánvý don“ John Gottšéfoval této; rodině (dříve se hazývalá Gambino)- Oblíbený seriál Soonanotí má „POTŘEBUJI NĚKOHO S MOCNÝMI PRATELI.“ 
| nejblíže právě Iěnim. ČS B sy R ju! O N ké Přisouzením rolí vedlejších NPC postav všem hlavním hrdinům filmu se EA 
LUCHESE Bo. vypořádávají s tím největším rizikem: interaktivní Michael, Sonny nebo Tom 
[Znáte je, protože: Sina Henryho + Hilla a JimmyhcBurkazz filmu Mafiánispátrákpřímo pod kápa rodiny Lucchese Paule Varia. Hagen by v nelineárně designové hře znamenali vážnou hrozbu pro konzis- 


NA 


Jalgse stát člejém rodine Stát se člertem todiňy-není nicjedypduché Šprocedurdsse řídi vek přísnými pravidly. Za prvé, tenci Kmotra. De Martini tvrdí, že EA ani na chvíli nenapadlo podkopávat 


jefřeba, aby měl adehtioba rodiče italského půvoťttř. Zá,druhé, zvolený kafdidát miuší být schválen šemi rodinami které mají základy filmového příběhu. Od začátku bylo cílem vystavět JE nich novou 
oďúznámení dva týdny času vžnést námitky, Za třetí, novýfčlen-může být Přijat použějako náhrada.za zemřelého příslušníka stavbu. „Pokud jde o vzhled, styl, atmosféru a zvuky, úzkostlivě se držíme 
5 | něboty rámci stanoveréskvóty dvóu nových inafiánů na: sodinu v období vánočních sVátků. Nový člen nemůže“být přijat jáko zdroje. To byl odrazový můstek naší inspirace. Pak jsem se ale museli logicky 
náhratla za zráděe (napěklád spolupracovníka policie), slokud teto zrádce Žije. i : ; osamostatnit, protože videohra je obsahově vždy výrazně detailnější a obsáh- 
n ší 3 u ko lejší než film. Postavy, jako je například Pauile Gatto, o kterých toho z filmu 
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ček 
© 
Z imenoval nej- 


í Corleona 
šího syna Dona tot 
anne a dal mu přezdívku 
ny, CDŽ čž přezdívka 


se však mladý Capone 


Godfather využije stejnou technologii GameFace 
jako Tiger Woods 2005. Její pomocí si dřív, než 
začnete hrát, vytvoříte detailní podobu charakte- 
ru, který bude hrdinou. Tohoto pána jsme vytvo- 
řili pomocí golfového simulátoru... 


Seznamte se s naším hrdinou, jsme na něho patřičně 
pyšní. Volili jsme image přepracovaného veterána a vzhle- 
dem k tomu, že naše verze GameFace slouží k tvorbě 
typického hráče golfu, dosáhli jsme slušného výsledku. 
Náš mafioso je opatřen zlým pohledem a úzkými očíčky, 
povinným třídenním strništěm a mohutnou sanicí. Jelikož 
bude mít Godfather mnohem širší nabídku zločineckých 
rysů, očekáváme, že budete moci dosáhnout ještě lepších 
výsledků. Na skladě bude zřejmě celá škála jizev a znetvo- 
ření, dobové oděvy (zejména obleky všech možných střihů 
a tehdy velice populární klobouky) a zaschlá boloňská 
omáčka pro ozdobení rtů. 

Možnosti uzpůsobení vzhledu jsou díky GameFacu 
téměř nekonečné. Pokud vás zklamalo, že ústřední posta- 
vou hry není Michael Corleone, není nic jednoduššího, 
než si stáhnout fotku Ala Pacina a vytvořit si vlastního. 
Nebo můžete dát druhou šanci Warrenu Beattymu (role ve 
filmovém Kmotrovi mu unikla o vlásek). A ovšem nesmí- 
me opomenout tu nejlákavější možnost: vytvořit mafián- 
skou verzi sebe sama a vložit ji sem jako hlavního hrdinu. 


„Co si dáte, stehýnko, 
nebo křidýlko? Děláme si 
legraci, chceme vás zabít.“ 


víte jen velmi málo, musí být opatřeny důkladnou historií, přesnou charakte- 
rizací a motivací. Luca Brasi chybět samozřejmě nebude a stane se jedním 
z prvních rádců hráče na startu jeho nebezpečné kariéry.“ 

Soudě podle těchto slov, Godfather vypadá výrazně lépe než na začátku 
našeho setkání, dokonce bychom řekli, že vypadá přibližně tak, jak každý 
fanoušek filmu doufá — jako velice solidní interaktivní zpracování filmu, které 
k původní látce přistupuje nanejvýš citlivě a současně se nebojí ji rozvinout. 

Taková jsou tedy východiska, na kterých budují v EA konkrétní design 
a herní lokace. „Příběh hry je umístěn do proměnlivého, živoucího New Yorku 
v letech 1945 až 1955, což se zhruba kryje s událostmi prvního filmového 
dílu,“ prozrazuje De Martini. „Události prvního filmu fungují hned na začátku 
hry jako katalyzátor interaktivních událostí. Abychom stvořili úplný herní svět, 
museli jsme se vydat daleko za hranice Puzova scénáře a Coppolovy vize. 
Museli jsme si domýšlet, co se dělo v pozadí příběhu rodiny Corleone, a na- 
bídnout příležitost zkoumat prostředí, které se nachází mimo jejich zorné 
pole.“ Koncentraci na události prvního dílu je třeba uvítat. Naznačuje odhod- 
lání EA věnovat se tématu skutečně pečlivě a dlouhodobě. Je vysoce pravdě- 
podobné, že i herní Kmotr bude koncipován jako trilogie. Bere-li tvůrce na 
sebe takový závazek, nemůže si dovolit hned na začátku fiasko. Berme to jako 
takovou pojistku, že Kmotr neskončí jako další podprůměrná licence. 
Samozřejmě nás zklamala informace, že se spolu s Michaelem nebudeme pro- 
cházet po krásných sicilských krajích (tam se v prvním filmu schoval na čas 
před vrahy). Ale to je za konzistentní a poctivou herní koncepci zanedbatelná 
cena. 


„NEMÁM RÁD NÁSILÍ. JSEM PODNIKATEL.“ 


Pravidla určuje Kmotr, nikoli EA — to je z řečeného zřejmé. Ale nemělo by to 
znamenat, že tvůrci hry mají svázané ruce. Hodně kreativity museli projevit 
například při designu lokací. De Martini vysvětluje: „Svět, který obývá hrdina 
hry, není přece limitován kulisami filmu. Film končí tam, kde jsou hranice 
záběru kamery, my musíme myslet dál. Například si vezměte chodník před 
vchodem do restaurace, kde Michael zastřelil Sollozza. Můžete se vydat doleva, 
doprava, dopředu a herní svět musí pokračovat. Dojdete na roh ulice, zatočíte 
a jdete dál po další ulici, míjíte celé bloky, procházíte se, v tomto případě čtvrtí 
Bronx. Když půjdete ještě dál, dojdete třeba k soše Svobody. Když sednete do 
auta, můžete se vydat třeba až do doků v New Jersey. Mimochodem, tam 
budete muset doprovodit Michaela na jeho cestě na Sicílii.“ Vida, přece jenom 
Sicílie, i když jen jako vzdálená fantazie. A zřejmě dobře volený příklad styčné- 
ho bodu mezi filmovým a videoherním Kmotrem. Grazie bene. 


oFiciáLní magazín-cz PlayStation.c 039 


JE První díl Kmotra získal deset nominací 
na Oscara, z nichž tři proměnil. Když byl 
v roce 1972 uveden do kin, stal se nejvý- 


-| m Vdruhém - oscarově ještě 
© úspěšnějším — dílu ztvárnil 
-A Robert De Niro roli mladého 
Vita Corleona. 
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Pokračování? 
Nedávno vyšla další kniha 
Kmotr se vrací, kterou : 
však nenapsal Mario MK 
Nicméně v této = 3 “ 
uví o možn j 
S n čtvrtého filmu, n p 
teoreticky mohlo prod A 
zit i videoherní sérii n 
tetralogii. 


o- 


Jak velkou svobodu 
pohybu Godfather hráčům 
nabídne, si budeme muset 
ještě ověřit. 


Bližší informace ohledně struktury map a případných úrovní jsme zatím z EA nevypáčili, 
dočkali jsme se jen vágních popisů doprovázených povinně módními výrazy typu „nelineární 
hratelnost“ a „otevřená struktura“. Můžeme tedy jen předpokládat a doufat. My doufáme 
v co nejvěrnější model dobového New Yorku a držíme si palce, aby z něj EA zmapovali a zpří- 
stupnili co největší kus, třeba i jen pro tu „nelineárnost“ (zas tak těžké to snad být nemůže, 
vždyť takový Manhattan je tak pravidelný, že si ho můžete nakreslit podle pravítka. Reálná 
a True Crime. Bez urážky (v případě Driv3ra klidně i s urážkou), ale představa projíždění ulic 
poválečného Bronxu v kabrioletu značky Ford ročník 1942 je prostě výrazně lákavější. 


„ZA TY PENÍZE SI KOUPÍ POLICII A POLITICKOU MOC.“ 


Oficiální vyjádření k propracovanosti lokace tedy zatím chybí, ale když si sečteme všechny 
narážky a náznaky s faktem, že typická městská akce zatím v katalogu Electronic Arts citelně 
schází, klidně bychom si vsadili na opravdu velkorysé pojetí. Také se domníváme, že jedině 
varianta přinejmenším podobná GTA dokáže zprostředkovat půdu pro takto volné pojetí 
hratelnosti, které De Martini proklamuje. Chápeme, že náš bezejmenný hrdina začíná karié- 
možné napochodovat rovnou do sídla Corleonů a nabídnout jim své „hygienické“ služby. 
Bude třeba si dílčími úkoly postupně získat důvěryhodnost a přesvědčit o svých schopnos- 
tech. Schůdek po schůdku budete stoupat výš a výš, doufaje, že si vás někdo vlivný povšim- 
ne a nabídne vám další skvělou 
příležitost. Tak se bude zřejmě 
klenout i příběh obyčejného kri- 
minálníka, který si po svém splní 
americký sen. 
Podíváme-li se na Kmotra 
z perspektivy městsky akčního 
pojetí, náhle a nečekaně před 
sebou vidíme nejen téma vhodné k videohernímu zpracování, ale dokonce téma vhodnější, 
než je většina ostatních gangsterských filmů. Pomyslete na ty nejslavnější, od Mafiánů přes 
Donnieho Brasca po Kasino. Ty se soustředí na příběhy níže postavených organizovaných zlo- 
činců, pěšáků mafie. Na druhé straně Kmotr se jako jediný zabývá smetánkou, vůdcem orga- 
7 nizace a jeho bezprostředními podřízenými. Ve filmech přicházíme do styku s armádou pou- 
ličních rváčů a lokajů rodiny Corleone jen ve výjimečných případech. Právě tato skutečnost 
rozvazuje ruce tvůrcům hry při kreativním designování „všednodenních“ misí, jako bychom 
se koukali za kulisy filmu, stávali se svědky událostí, o kterých jsme se dozvěděli jen z rozho- 
vorů šéfů, nebo je jen tušili. 


„AŤ JE JEJICH PRVNÍ DÍTĚ MUŽSKÉHO RODU.“ 


Jak bude zhruba vypadat typická mise v Godfatheru? „Hra nabídne celou řadu akčně pojatých 
„fiktivních“ aktivit, vždy však jednoznačně inspirovaných látkou prvního filmu a knihy,“ 
odpovídá De Martini a poprvé se uchyluje k vágní PR terminologii. „Vedle těchto hlavních 
misí doplňujeme hru o velké množství bočních úkolů, které rozvíjejí osobní příběh našeho 
hrdiny, obohacují reálie nepřerušeného světa v naší interpretaci a hráči skýtají možnost podí- 


hlavní příběhovou linii doplněnou o odbočky, jež vás zavedou dál od filmového Kmotra. Tak 
trochu jako GTA? „Godfather je nelineární hra viděná převážně perspektivou třetí osoby. 


A 
ň 
(am 
| 
TOA SKA 
(E V Í 
a vat se za hranice kmotrovského tématu. Coby gangster na volné noze můžete většinu těchto 
hud misí přijmout, nebo odmítnout.“ Zní to slibně a povědomě zároveň, že? Představujeme si 


P Aktivity hráče mají vždy silnou oporu v příběhovém pozadí. Pokud jde o žánrové zdroje, roz- 
: hodli jsme se pro kombinaci akční adventury a RPG a to vše jsme umístili do organicky poja- 
je dekou loshy tého, životem pulsujícího světa filmového Kmotra, odpovídá De Martini. „To jsou principy, 
znovu Al Pacino. které skálopevně sledujeme od prvních dnů vývoje.“ Takže odpověď'v podstatě zní ANO. 
- Komu by to vadilo? Co je špatného na skloubení nejúspěšnější PS2 hry s nejpropracovanější 
—— filmovou gangsterkou všech dob? Nic. 
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Mladý gangster připravený na 
ji = kariéru v divokých newyorských 
RODINNÝ PORTRÉT Emy 
vypadat úplně jinak. 

Váš průvodce hierarchií mafiánské rodiny s použitím ilustrací 
z filmového Kmotra 

s 

o 


Pozice: Capo Di Tutti Capi 
(šéf všech šéfů)/kmotr 
Funkce: hlava rodiny 
Ve filmu: Vito Corleone 


Pozice: (onsigliere je 
Funkce: poradce hlavy © 
rodiny 

Ve filmu: Tom Hagen 


Pozice: Capo Bastone 
(zástupce šéfa) 

Funkce: druhý nejvyšš 
Ve filmu: Sonny Corleone 


M 
Pozice: (aporegime 
(kapitán/poručík) 
Funkce: šéf samostatné 
jednotky tvořené zhruba 
dvanácti mafiány 
Ve filmu: Pete (lemenza, 
Salvadore Tessio 
u | Italové milují jídlo 
a často se scházejí nad 
c talířem voňavých těstovin. [-- 
= 
r 
M! 
Pozice: Piciotto (pěšák) | 
Funkce: ruka mafie — bude na příkaz šéfa vydírat, : 
krást a vraždit ; — E 
Ve filmu: Luca Brasi, Tony Rosato, Rocco Lampone Í 
; 
Jistě, přímé srovnání nemusí být vždycky zcela fér, a dokud hru na vlastní 
oči neuvidíme, nemůžeme činit závěry typu Godfather = klon GTA. Rozhodně < 
doufáme, že tým v Redwood Shores se nebude bát zajímavých inovací a s vě- 
trem velké filmové licence v zádech posune žánr městské akce novým smě- 
rem. Samozřejmě by se měly využít všechny velké příležitosti, které téma 62 
Kmotr nabízí. Jako posluhovač mafie se můžete ujmout škály různých úloh. 
Teoreticky byste se mohli specializovat jako osobní ochránce nějakého bossa, 
nebo jako vymahač dluhů, sabotér, vyjednavač (když bude v zájmu rodiny 
dosáhnout smírného řešení), či nájemný vrah (pokud spory mezi mafiány 
přerostou v otevřenou válku). Doufejme, že nám tvůrci poskytnou v rozhodo- 
vání o způsobu splnění úkolů dostatečnou volnost a jistou úroveň taktických 4 
možností. . m | $: 
= k : 10% « 
„KREV JE DRAHÁ.“ ZAM 


Pokud by EA šli cestou slepého kopírování, projekt Godfather by mohl zablou- 
dit do slepé uličky. Hrozilo by, že by se celá ta slavná filmová licence proměnila 
v pouhou fasádu, za kterou bychom nalezli skutečně jen bezmyšlenkovitý klon 
GTA. Že se tak pravděpodobně nestane, posiluje také zmínka o RPG, které jste 
si v De Martiniho odpovědi jistě povšimli. Ideální, ale z vývojářského hlediska 
velmi náročné by bylo řešení, kdy byste si mohli své povolání z výše zmíně- 
ných možností svobodně zvolit, podobně jako si volíte ve fantasy RPG mezi 
lučištníkem, bojovníkem a třeba kouzelníkem. Takové očekávání se však zdá 
být přehnané. Spíše se dočkáme možnosti volby mezi několika přístupy před 
každou jednotlivou misí (kde povaha úkolu nějaký výběr umožní). Průběh vaší 
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E Šedé vlasy, hluboké 
vrásky a výrazný nos 
= to jsou znaky mafiána 


na vrcholu mov 


MAFIÁNSKÝ 
SLOVNÍČEK 
TOMA HAGENA 


Ocitnete-li se v italoamerickém 
podsvětí, přijde vám určitě vhod ; 
následující slovníček. Stačí se to naučit k 
nazpaměť a vyhnete se nedorozuměním. m 
BABANIA Heroin, který je předmětem kšeftu. 
BRUGAD Zločinecká rodina. 
CAPONE Nesnáze, nepříjemnost. 
COMARE Mafiánova milenka. 
CUGINE Mladý ambiciózní mafián, 
GO0MBAH Důvěryhodný spolupracovník mafie. 


Jsem napůl 

Němec a napůl 
Ir a taky jsem se 
to naučil. 


LA (OSA NOSTRA Tak mafie nazývá sama sebe, doslova 
„naše věc“, 

OMERTA Závazek mlčenlivosti, doslova „mužnost“. 

WHACK Vražda. 


E S rukojmími to ma- 
fiáni moc nezvládají... 


B.. trvá jim to 
dost dlouho. 


=EACS OHK im Z VĚDĚLI JSTE, ŽE...? 


Patříte-li mezi fanoušky prvního dílu Kmotra, 
zaujmou vás následující postřehy, 


© První věta, která zazní: „Věřím v Ameriku.“ 
© Jak přišel Michaelův syn Anthony ke svému jménu? Jiná 
možnost nebyla, tříletý chlapec, který ho hrál, slyšel pouze na 


kariéry (analogie s tradičním levelováním v RPG) bude zřejmě opatřen milníky 
v podobě nových a nových schopností, které si postupně osvojíte. Potenciál 


pro hodně originální mix žánrů tu rozhodně je. toto jméno, on se totiž doopravdy jmenoval Anthony. 

Jak už bylo řečeno, EA s Godfatherem sledují v prvé řadě rozšíření svého © Barzini a jeho muži měli mimořádně špatnou mušku. 
dosavadního záběru. Téměř určitě půjde o jejich vůbec první titul určený strikt- Při pokusu o vraždu Dona Corleona vystřelili nejméně devětkrát 
ně dospělým hráčům (kategorie 18+) a současně o razantní vstup do perspek- (podle některých zdrojů až 12krát), ale zasáhli jej jen pěti 


ranami. 
© Město Corleone na Sicílii bylo v sedmdesátých letech příliš 
moderní, aby tam mohly být natáčeny scény pro film. Proto 


„ÚSPĚCH SE DOSTAVÍ JEN TEH DY, štáb raději zvolil Savocu poblíž Taorminy. Tam byla natočena 


scéna Michaelovy svatby s Apolloniou. 


KDYZ SE VIDEOHERNÍ GODFATHER © 350 komparsistů, kteří se účastnili natáčení scény velkolepé 
“ a = svatby Vitovy dcery na začátku filmu, mělo od režie pokyn 
B kdokoli Ž b ka střelby v The Getawwoy, M „SOUDNY Ba UKAZE JAKO „Pít a jíst, co hrdlo ráčí, a uspořádat si skutečnou oslavu“. 
ravo, kdokoliv ma za sebou mu relby v Ihe Getavway, = = v 9 PRI © © Recept na (lemenzovu omáčku: začněte s troškou oleje 
Driv3ru, a dokonce i GTA, si tento závazek tvůrců ŘEMESLNÉ BEZCHYBNÝ A SILNÝ TITUL. a orestujte na něm česnek. Přidejte rajčata, protlak a pokračujte 
Godfatheru rád někam zapíše pro pozdější kontrolu. ve smažení. Pozor, aby se vám to nelepilo na dno pánve. Když 
Zatím se můžeme svěřit jen s dojmy (které nemohou být pojmy, jak říká se zbytková voda začne vařit, přidejte párečky a masové kuli- 
okřídlené přísloví). Cítíme opravdu upřímnou snahu vytvořit skutečně kvalitní ky. Nakonec dochute červeným vínem a cukrem. 

i P ji č cil < vě = Sé -— = © Knižní předloha Kmotra od Maria Puza se zevrubně věnuje 
videohru. Vše, co jsme viděli a slyšeli, nás posiluje v naději, že De Martiniho začátkům kariéry Vita Corleona. Coppola však tyto pasáže využil 
tým nebere věc v žádném případě na lehkou váhu. Držíme jim palce už jen až v druhém dílu. 
proto, že Kmotra máme kromobyčejně rádi. A také proto, že jde svým způso- © Majitelem restaurace, ve které Michael zabil Sollozza 
bem o průkopnický počin. Troufáme si tvrdit, že zatím žádná videohra nepra- a Meďluskyho, byl ně otec Carmine Coppola (známý skla- 
covala s takhle složitou a osobitou látkou. Případný úspěch Godfathera by datel a dirigent byl toho času již v důchodu). © 

hl p PRSA ros fi E í. Mohl “ © Slavná koňská hlava v posteli byla skutečná. Filmaři ji získali 
T) E otevřít cestu úplně jinému typu ilmových licencí. | . y by to být hry, na jatkách v New Jersey a ozdobili ji umělou krví. 
které by nám daly šanci dýchat atmosféru hollywoodských snů. [ii 


tivního žánru městské akce. Úspěch si však za žádnou cenu nelze zajistit pře- 
dem, ani nákupem té nejatraktivnější licence ani masivní 
reklamní kampaní. Skutečný úspěch se dostaví jen tehdy, 
když se videoherní Godfather v „soudný den“ ukáže jako 
řemeslně bezchybný a kreativně silný titul. „Největší úsilí 
jsme zatím věnovali vyváženému ovládacímu interfacu.“ 
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TEXT: TIM CLARK/PŘEKLAD: MICHAEL MLYNÁŘ 


nešlo. Krvavé scény vypadají 
v odstínech zelené přijatelněji. 


* oufejme, že Tom Clancy má prav- 
- dua že svět je skutečně chráněn 
- sítí agentů pracujících zásadně 
potemnělých koutech pod pří- 
- mým velením tajných vojensko- 
-průmyslových organizací. V opačném 
případě by to totiž znamenalo, že 
budoucnost světa skutečně leží v rukou 
nějakého ušatého prezidenta. Pro klid- 
nější spánek budeme raději věřit, že nejen 
Spojené státy a tamější poněkud svérázný 
přístup ke "svobodě" jsou skutečně bez- 
pečně v rukou profíků typu Sama Fishera, 
expertů na chirurgicky vedené řezy přímo 
do srdce nebezpečných struktur, rozhodu- 
jících se zcela racionálně bez emocionál- 
ních výlevů Bílého domu. 

I přes naši nehynoucí podporu série 
Splinter Cell nelze popřít, že předchozí 
hry byly v některých momentech silně 
frustrující. Nerovnoměrně rozmístěné 
checkpointy a nevypočitatelné chování 
nepřátel měly často za následek skutečně 
velmi vysoké počty opakování jednoho 
a téhož úseku hry a (pro přihlížející) zají- 
mavé hysterické záchvaty, když se vám 

"povedlo" zemřít asi tak metr od dalšího 
savu, které velmi často propukaly zejmé- 
na v okamžicích, kdy vám v inkriminova- 
nou chvíli zavolala vaše drahá polovička 
a nevinně se přeptala, co si dneska dáte 
k večeři. Za daných okolností by vás 
neodsoudil ani ten nejpřísnější soudce... 

Tyto frustrující okamžiky v kombinaci 
s občasnými pochybami, zda je věčné 
krčení se ve stínech ten pravý důvod, proč 
jsme si koupili konzoli, měly za následek, 
že si Splinter Cell nenašel cestu k srdcím 
majitelům PlayStation 2 tak jednoduše, 
jak by se původně dalo čekat. Ve srovnání 
s MGS má stále pověst toho druhého 
vzadu, což je "problém", který ke své 
smůle například příznivci Xboxu řešit 
nemusí, a tak se s nadšením vrhají do 
náruče Splinter Cellu. Situaci definitiv- 
ně ve svůj prospěch chce zvrátit Ubisoft 
pečlivou přípravou projektu Chaos 
Theory - třetího dílu v sérii. Hra vychází 
v březnu zároveň pro všechny platformy, 
což je oproti minulosti velmi značný rozdíl 


Bez nočního vidění by to samozřejmě 


(zřejmě aby PS2 lid nepodlehl dojmu, že 
jde o přeběhlíka z nepřátelského území). 
Zároveň to vypadá, že se tvůrci tentokráte 
rozhodli dát Samovi na konzoli od Sony 
skutečně solidní sílu. Na PS2 verzi pracuje 
přes 100 chlapů (a zhruba dvě ženské — 
čistě z důvodu utužování morálky) a ti si 
dali práci s vymýšlením různých techno- 
logií a fintiček, aby hra zejména po vizu- 
ální stránce vypadala ještě lépe než kdy 
předtím. o je ale důležitější, klíčové prů- 
švihy v hratelnosti byly prozkoumány, 
popsány a zkatalogizovány, takže ty práš- 
ky, co máte na nervy, byste teoreticky 
mohli v tomhle případě vysadit. Pokud 
půjde vše podle plánu, může se letos stát, 
že se Samovi konečně podaří překvapit 
Snaka ze zálohy a slušně jej přidusit. 
Pokud se ovšem kouknete o pár stránek 
dál na recenzi MGS 3, zjistíte, že to vůbec 
nebude mít jednoduché... 


Plíživé přepady získaly v Chaos 
Theory sadistickou příchuť. 


F 


Pe 


M ss 


Předmět Vihlášení nanlachr 


Diku milosrdenství ubisoffimu bulo s definitivní platností 
zrušeno pravidlo třikrát a dost“. Tři úrovně noplachu sice 
zůstávají, ale jejich opakované spuštění již neverle k 
obrazovce (Game Over. 


Fisher. „Tři poplachu a doste“ 
Lambert: „Co hlhneš, Fishere? Tohle není žárlná videohra“ 


K čemuž dorláváme: 1) Videohra to rozhodně je. ?) ale 
výrazně příjemnější než nuntičkářská Pandora Tornorow. 
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TOTO JE MOJE PUSKA, MÁM JI OZNACENOU. 
Navzdory nezaměnitelnému kouzlu katany stále preferujeme “neut- 
ralizaci'' protivníků pomocí high-tech pušky, to víte, už jsme usedlí | : sá 
a pohodlní. SC-20K prodělala výraznou revizi, nově na ni můžete 1 Xhox verzí mu jsme se pronfížil k pxkduzivnímu nautestu verze 
nainstalovat jeden ze čtyř rozšiřujících modulů a zároveň z ní může- om PS? a ke schůzce se samotnými twrci Mětte tn na paměti 

te pálit pomocí levého či pravého postranního tlačítka pro lepší mí- až uvicfte „dnimu z hraní“ v některém jiném PS? manaznu 

ření zpoza rohu. 


Základní modul, jenž mimo jiné umožňuje rozmisťovat „samolepící“ 
kamery, které je nyní možné i propojit, a udělat si tak podomácku 
svou vlastní malou šmíráckou televizní síť. 


| X SAE 1 ž 

S tímto modulem se už nebudete muset uklidňovat zadržováním 
dechu. Bude vám stačit posedávat někde v potemnělém koutě 

a přitom si užívat radosti z krásných headshotů. 


Nejde o pantomimu, 
v tomto okamžiku se 
nemluví ani rukama. 


Díky tomuto rozšíření se vám bude flinta při skrývání ve vzrostlém žitě 
mnohem lépe držet, čímž se razantně zvýší přesnost vaší automatické 
palby. 


POJĎ DO VODY, JE JAKO KAFE... 
„. i když ten zamrzlý chlap s nožem 
naznačuje pravý opak 


Zrovna nám předváděli skvělé vodní efekty, 
a přestože musíme uznat, že mokré věci vypadají 
fakt skvěle, už jsme leccos podobného i viděli. 
Vtom se najednou ozval mocný šplouch. Sam 
stáhnul hlídkujícího nepřítele do vody a utopil 
ho. Jedná se o jeden z fungl nových pohybů 

a zrovna tenhle je exkluzivně pouze v PS2 verzi. 


Modul brokovnice se stane vaším nejlepším přítelem v misích, které se 
„poněkud zvrtnou“ a kde se bude hodit troška té hrubší palebné síly. 
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Sam se právě seznamuje 
se svým novým přítelem, 
panem Nožíkem. 


Nové pohyby rozšiřují 
nejen vražedné 


MASKA 


Dodnes nám nějak moc nedochází, jak se může expert na 
utajené operace ukrývat v temnotách s brýlemi, které na 
kilometry daleko září svou pronikavou zelení jako epesní 
vánoční stromeček. Nicméně tyto tři zelené „oči“ se již staly 
jedním z nejvýraznějších poznávacích znaků série a v Chaos 


BODAČEK 
Pravidelní čtenáři již vědí, že Sam Fis- 
her bude nově vybaven speciálním 
nožem. S pořádným ostřím v ruce 
představuje jeho postava ještě mno- 
hem hrozivější nebezpečí, ale v první 
chvíli, kdy jsme tuto zbraň v zuřivosti 
použili, jsme zažili šok. 

Při plížení za stráží na zmoklé 
palubě nákladní lodi jsme zazname- 
nali jistou formu potěšení, když se 
Samova ruka automaticky přesunula 
k rukojeti v okamžiku, kdy jsme se 
k nepříteli dostatečně přiblížili. V tom 
okamžiku máte dvě možnosti. Levým 
postranním tlačítkem na něj aplikuje- 
te nesmrtící techniku, jako kupříkladu 
ránu do krku nebo podkopnutí kolen. 
Proč ale riskovat, že se za chvíli probe- 
re? Místo toho jsme stráž popadli 
zezadu, stiskem pravého postranního 
tlačítka tasíme nůž a nebohého stráž- 
níčka podřezáváme jako zkušení řez- 
níci. Možná jsme se ho ale ještě mohli 
zeptat, zda nechce něco vzkázat ženě. 

Nejvíce se nám ale líbila možnost 
zavěsit se za nohy na nějakou trubku 
či trám a překvapit někoho pod 
sebou. V tomto okamžiku máte opět 
dvě možnosti. Můžete ho buď udusit 
©, anebo mu chladnokrevně zakrou- 
tit krkem jako vysloužilé slepici ©. 

V Chaos Theory je obecně kladen důraz 
na možnost výběru, čili použití smrtí- 
cích technik je čistě záležitostí vaší 
preference. Sázíme ale všechny své 
miliony, že zabijácký 

kousíček osobnosti vás 

stejně přemluví 

k tomu, abyste po 
noži nakonec sáhli. 


pohyb, která Samovi umožňuje vidět i skrze zdi, co jeho 
nepřátelé dělají. Jé, hele, oni jsou zrovna ve sprše. 


Navíc tato zbraň, která byla mimocho- 
dem zařazena na základě ohlasů 
krvežíznivých fanoušků, rapidně zvy- 
šuje dynamiku hry, protože nyní 
můžete jít do boje zblízka ve větší 
pohodě a s menšími obavami. Nejed- 
ná se sice o nový Manhunt, přesto 
nelze popřít, že poslední výdech kaž- 
dého teroristy vás odmění mrazením 
po studených zádech. 

Později v misi na tankeru jsme 
narazili do strážného, který přišel z dru- 
hé strany rohu. Začali jsme panikařit 
a instinktivně jsme zmáčkli ca, násled- 
kem čehož Fisher zabořil za doprovodu 
mlaskavého zvuku ostří do žaludku pro- 
tivníka. Možná je to již jen naše pokři- 
vená představivost, ale dali bychom 
ruku do ohně za to, že jsme na tváři 
umírajícího zloducha viděli výraz nefal- 
šovaného překvapení. 
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dovolili nudit vás rozebíráním systému 


ci je v tomto ohledu skutečně zásadní. 


nebude přítomno žádné riziko, vytratí 


kde je možné guicksave provést klidně 
i každých pět sekund. Vtip je ale 
vtom, že ukládání na pa- 

měťovou kartu je značně 

pomalejší, takže každých 

pár metrů bude ukládat 

jen nefalšovaný parano- 

ik. Nicméně určité riziko 

narušení husté atmo- 

sféry vyloučit nelze. - 


'4 


TAK ZACHRÁNÍ MĚ NĚKDO? 


Za normálních okolností bychom si samozřejmě ne- 
Nicméně rozdíl mezi Chaos Theory a jeho předchůd- 
rého modelu checkpointů můžete nyní hru uložit, 

kdy a kde se vám zachce. To je jistě fajn věc, ale ne- 


méně jistě teď leckoho napadne, že pokud ve hře 


Dobře je tento problém znám zejména u PC her, 


MAPOVÁNÍ TERÉNU 
Obě předchozí hry ze série Splinter Cell byly kritizovány za přílišnou 
lineárnost (v tom smyslu, že každým levelem vedla jen jedna cesta 
a úkoly se musely plnit v předem daném pořadí), ale i s tím se tvůrci 
Chaos Theory vypořádali. Levely, které jsme měli možnost vidět, jsou 
na první pohled mnohem otevřenější s několika možnými cestami. 
Kupříkladu když potřebujete odstranit 
dobře hlídaného nepřátelského 
důstojníka, můžete stráže po jednom 
pěkně odstranit, nebo se proplížit 
k výtahu a vyjet do dalšího patra. Také je 
můžete zaskočit tím, že vyšplháte po 
soše a pak je pěkně potichu odstřelujete. 
Stejná míra volnosti se projevuje 


ukládání hry. 


Namísto sta- 


se napětí. 


zmíněné nákladní lodi dostanete za úkol získat 
nějaké cenné informace od kapitána lodi. Ale 
řekněme, že jste ho „čirou náhodou“ střelili 
přímo do kebule. Rozhodně se tentokrát ovšem 
nebude jednat o nesplněnou misi. Namísto 
toho se dozvíte, že potřebné informace je možné nalézt 

v dokumentech ve skříních či na stolech někde jinde na palubě. 


a v takovýchto chvílích 
šetří rozhodně nervy. 


věrohodnosti a nevykopne vás do reality pokaždé, když se nevejdete 
do těsného prostoru vymezeného příliš striktními pravidly. 


Zatímco padouch uvažuje, 
zdali má vsadit na Vítkovice proti Jihlavě, 
Sam si prohlíží drahý interiér. 


Předmět. Na plektraniku s nistnlí 

Samova pistole je nunívubavena sustémem OCP (Opticaku Channelec 
Pnotenkiator, ck němuž ie možné zhasnat světla či operovat 

s elektronickými zařzeními aniž huste ro nich musel střet 3 rlěsittak snící 
spoluabčanu. ZMáště užitečná je tato věc v kooperativnín mácu, kuse 
jerlen z hráči stará no kameru, zatímco dinuhý se nronžína místo určení 


ZVLÁDNETE TECHNOTHRILLER? 
Zkuste odhalit některé ze zápletek v Chaos Theory v tomto rébusu 


NEPŘÍTEL © NEBEZPEČÍ ZBRAŇ 


Al-Káida Drtivý "informační" úder © Ruské kufříkové atomovky 
Pandemie černých neštovic Počítačový virus 


Zbojníci ze Světlé stezky Třetí světová válka Družice vybavená laserovým zářičem 
Bill Gates Globální nuda činky Mais nakažené infékeí 


Soukromá vojenská organizace Dokumentární filmy 
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Kvalita in-game grafiky 
je v Chaos Theory 
naprosto ohromující. 


Samův nový (a náš 
oblíbený) netopýří 
závěs hlavou dolů. 


DVOJITÝ ZÁSAH 


Chaos Theory nabízí vedle skvělé podívané 
a nových herních aspektů i možnost offline 
i síťového multiplayeru. 


Jádro multiplayerových režimů je tvořeno možností 
soubojů dvoučlenných týmů tajných agentů a žoldá- 
ků. A i zde se potvrzuje, že při tvorbě hry se výrazně 
hledělo na celkové vybalancování, které je zde téměř 
perfektní. Špioni jsou agilní a jsou vybaveni tak, aby 
dokázali přechytračit bezpečnostní systémy: kouřové 
granáty, různé senzory a šokové pistole. A počkejte, až 
uvidíte novou výstroj pro optické kamufláže. Nebo 
vlastně „neuvidíte“, to dá rozum. Aby tím ale agenti 
nezískali značnou výhodu, funguje neviditelnost jen 
po omezenou dobu a nefunguje, pokud běžíte nebo 
stojíte v dešti. Každopádně ale jde o jednoznačně 
nahlížejí na svět z perspektivy vlastních očí a jejich 
jediným úkolem je pálit na všechno podezřelé za 
účelem usmrcení. Tomu je podřízena i škála jejich 
výzbroje obsahující vedle klasické útočné pušky i bro- 
kovnici a kulomet či plynové miny. Navíc umí i speci- 
ální útok z otočky, který se hodí v okamžiku, kdy se 
vám za zády plíží agent. 

Celkem je zde jedenáct map, všechny vytvořené 
speciálně pro tento multiplayerový režim. Zajímavé je, 
že všechny úkoly budou reflektovat prostředí, v němž se 
zrovna nacházíte. Kupříkladu v jednom z industriálních 
levelů budou muset špioni aktivovat obrovské rypadlo, 
které rozboří zdi, a otevře tak cestu k dalšímu úkolu. 


V lokaci přeplněné výbušnými barely to zase bude chtít 
hodně přesnou mušku, aby následná řetězová reakce 
byla více než jen amatérským ohňostrojem. 

V jiné misi mají zase špioni za úkol zabránit odpá- 
lení interkontinentální rakety. A je zde toho ještě 
opravdu mnohem více. Třeba to, že agenti mohou 
mluvit na své oběti, když je zatknou, prostřednictvím 
USB headsetu. Stejně tak žoldáci mohou nadávat 
agentům předtím, než je pošlou na onen svět. Ubisoft 
si multiplayeru cení natolik, že by podle jejich názoru 
mohla vyjít klidně i jako samostatná hra. Poté, co jsme 
hráli GoldenEye: Rogue Agent, nás láká plně souhlasit. 


Posledním článkem balíku Chaos Theory je úplně 
nový kooperativní režim, který bude možno hrát offli- 
ne na rozdělené obrazovce. Většina mechanismů zde 
funguje velmi podobně jako v singleplayeru, akorát že 
se do akce zapojují místo jednoho agenta špioni dva. 
Pro tento mód jsou k dispozici nové speciální mapy, 
které vám dávají dostatek prostoru k novým pohy- 
bům, jež je možné provádět pouze v tandemu. Na- 
příklad přes velkou průrvu se může jeden z agentů 
dostat pouze za pomoci druhého, jenž ho přehodí. 
Stejně tak můžete vašeho kolegu dostat na různé 

ale vymýšlet nové taktické postupy. Když bylo potřeba 
vypořádat se s dvojicí nepřátel, přistihli jsme se, že se 
snažíme naše útoky synchronizovat. „Vem si 

toho vlevo, já se postarám o toho 


vpravo ... 3,2,1 ... PAL! No počkej, k = 
myslel jsem, že ty si bereš 
toho napravo!“ a. Ns 

+ 

M, 


-dbá hd 
nN) 
VYPADÁŠ SKVĚLE 1; 
„Chtěli jsme vytvořit co nejlépe vypadající hru n 
na PS2,“ řekl nám producent Andre Roy, „a to 
se našemu týmu povedlo.“ Zpočátku námi 
dloumaly značné pochybnosti, ale čím více času 


jsme s Chaos Theory trávili, tím těžší bylo s tímto 


kými parádičkami, od lámání světla na oknech až po opary kolem 
plamenů. Prostředí vypadá rovněž neuvěřitelně detailně, zejména 
díky nové technologii zvané „geotexturing“. Asi vás moc nezajímá 
matematický model této techniky (nás taky ne), takže místo plochých 
textur jsou zde k vidění zdi potažené vzory vyrobenými z polygono- 
vých tvarů příslušejících danému zobrazenému povrchu (takže kupří- 
kladu u bambusu jsou tyto tvary kulaté, 
u cihlové zdi jde o hranatou mřížku). 
zíí... hi ... híffív, stejně to je nuda, co? 
Možná, ale počkejte, až uvidíte ty výsledky. 
Chování světla se na površích mění podle 
toho, jak natáčíte kamerou, perfektně se od- 
ráží, a tvoří tak místní svět ještě mnohem trojrozměrněj- 
ším, než jsme byli dosud zvyklí. Chceme tím říct „přesvědčivějším“, 
ale náš textový editor nám bůhví proč hlásí, že toto slovo neexistuje. 
Každopádně je ale geotexturing naprosto skvělá věc. Nejlépe vypa- 
dající hra na PS2? No, velkou konkurenci rozhodně mít nebude. 


Kooperativní režim: dva vrahouni 
podřezají víc hrdel než jeden. 


TEXT JASON FITZGERALD/PŘEKLAD FARID STARMAN 


| 
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É s mnoha účastníky projektu Gran Turismo 4, £ 
jsme se s jednotlivými odděleními studia a přiučili se pod 
kolem tvorby modelů aut, tratí, animací, fyziky... 
Kazunori Yamauchi se některých sezení účastnil osobně, ale bylo 
vidět, že je až strašidelně zaneprázdněn — každou chvíli si někdo 
nárokoval kousek jeho času. Šance v klidu si pohovořit s mužem, který 
dvanáct let života zasvětil fenomenální sérii Gran Turismo, přišla až 


*ž o půlnoci. Byli jsme viditelně unaveni hektickým dnem, on i my. Ale 
ee hovor plynul nesmírně lehce a rozvinul se do zajímavých detailů. Byl 
bi to kvalitně strávený čas. 

A Kvalita, to je pro všechno, co dělají v Polyphony, naprosto klíčové 
“ slovo. Na každém kroku cítíte totální odhodlání vyprodukovat nejšpič- 
“ kovější možnou hru. nori často používá slovo „ichi-ban“, těžko 
h "a přeložitelný termín zhruba ve významu „to nejlepší možné“. Ve čtyři 
», hodiny ráno rozhovor končí, my se vracíme do hotelu vyspat se a Ka- 
% zunori-san do své pracovny, aby ještě zkontroloval, zda je všechno 
v pořádku... 


Velký dík Tsubasa Inabovi, který celé interview se zaujetím tlumočil. 


050 PlayStation. oFiciáLní magazín-cz 


© Matsuda RX-7. 


A co když hrají vaši zaměstnanci? 

Nejvíc jsme si užili při turnajích v režimu Time Attack, které 
jsme pořádali při vývoji prvního dílu Gran Turisma. Každý den 
jsme si vybrali jednu trať a jediný vůz, ve kterém jsme uspořá- 
dali závody. Dokonce jsme vyrobili improvizované stupně 
vítězů, na které jsme stavěli z papíru vystřižené figury jednot- 
livých vítězů. Ty tam pak stály, dokud je někdo nepřekonal. 
Trvalo to asi šest měsíců den co den, bylo to moc zábavné. 
Vyhrával jste? 

Ano, často. Několikrát mě sesadili z prvního místa, ale když 
jsme končili s touhle akcí, byl jsem nahoře. 

Jaký máte pocit z uznání, kterou pro 
vaši hru mají lidé z automobilového 
průmyslu? 

Auta zbožňuju... a Gran Turismo jsem stvořil především z lás- 
ky k autům. Tak si snad dokážete představit, jak skvělý pocit 
to je, když se tahle hra dostala na místo, jakým je Ženevský 
autosalón. Byla to nádhera. 

Co je podle vás nejdůležitější pro bu- 
doucnost automobilového průmyslu? 
Nevím, jestli vám odpovím přesně na otázku, ale za velice 
důležité z hlediska perspektivy vývoje automobilismu 
považuju design. 

Proč myslite? 

Jsem přesvědčen, že design nebyl nikdy tak důležitý v minu- 
losti, jako se stává právě nyní. Co se týče technologie, no... 
například dlouhá léta se vozy vyráběly z oceli, v současnosti 
se však začínají využívat jiné materiály. Pokud jde o technolo- 
gii, předpokládám, že alternativní materiály budou hrát stále 
důležitější roli. 

Jaké materiály máte na mysli? 

Kovy, které jsou lehčí než ocel, jako například hliník, titan, ale 
také uhlíková vlákna a tak dále. V prototypech a speciálech se 
používají, ale dosud je nikdo nepoužil pro sériovou výrobu. 
Důvod je podle mého názoru zřejmý, jde o poměr výkonu 

a ceny. Tento poměr se však časem mění. Předpokládám, že 
v určité fázi vývoje automobilů bude nutné přejít na alterna- 
tivní materiály, pak se bude muset tento problém vyřešit. 
High tech materiály se uplatňují ve 
sportovních vozech, že? 

Sportovní vozy jsou hlavně o výkonu, ten vítězí na celé 

čáře. U vozů praktického užití však jde především o soulad 

a design, jakousi vyváženost. 


Po jakém voze jste toužil, když vám bylo dvanáct let? 
Když mi bylo dvanáct? To jistě bylo Lamborghini Countach. 
A když vám bylo osmnáct? 


Která autu jsou podle vás nejvýznamnější dnes? 

Auta, která v současnosti představují jakýsi mezník? Chápu, že z pohledu motoristického 

novináře to může být Volkswagen Golf nebo Model-T, pro mě je však onou pamětihod- 

nosti Nissan Skyline GTR R32. Jeho zrod považují za významný okamžik. 

E k významný? 

em na čtyři kola. Za druhé šlo o sportovní vůz s tur- 

zakomponoval nejnovější technologii a elektroniku 
sně ocitly na palubě jediného vozu vůbec poprvé. Jsem 

(model obrovsky urychlil vývoj sportovních vozů. 

| voze jste jezdil zu svého mládi? 

voze jsem se přirozeně svezl, ale nedá se říci, že bych měl postupnou 

třebujete k získání závodnického umění. První vůz, ve kterém jsem 

bý a malý. Pak jsem si pořídil corollu. Začínal jsem na obyčejných, 

ohu říci, že bych měl podobnou zkušenost, jakou mají závodní 


o bylo obyčejné? 


: na závodním okruhu? 
jezdit až v Gran Turismu. 
váš nejoblíbenější? — 


čim to? 
Pokud máte pohon lápravě, a to se týká i vozů s pohonem na všechna čtyři 
kola, musíte hřídel, přes kterou distribuujete energii, napojit na předek. To ovlivňuje 
pocit na volantu, podle mého názoru negativně. 

Ale některá auta s pohonem na čtyři kola se řídí 
skvěle, ne? 
No, například Lancer Evo VIII kci zvanou ACD, Active (enter Differential, která 

má tři polohy pro asfalt, štěrk a sníh, Přepínání mění nastavení točivého momentu na 
každém ze čtyř kol a hlídá točivý moment na centrálním diferenciálu. V poloze pro asfalt 
je zatáčení nejsnadnější, jinými slovy auto je nejvíce přetáčivé. Naopak na sněhu je vůz 
nedotáčivý, což mu zajišťuje potřebnou stabilitu. Přesto se s Evo VIII na sněhu zatáčí 
velmi dobře. 

Co nám můžete ještě řici o týmu, který pracoval ne 
vývoji Gran Turisme 4? 

V daném okamžiku na něm pracuje zhruba 80 lidí, dvacet techniků, 40 grafiků a zby- 
tek... asi dvacet lidí dělá věci, jako jsou smlouvy, administrativa, lokalizace. 

Co vás nu práci nejvic bavi? 

Co mě nejvíc baví na dokončené hře? Samozřejmě že si ji budu moci zahrát. Miluju jízdu 
v automobilu. 

Co se vám honí hlavou, když sledujete jiné, jak hraji 
Gran Turismo 4? 

Pokud mám takovou možnost sledovat naše zákazníky při hraní, což se může stát 
například na výstavách, bedlivě sleduji reakce. A sleduji, jak reaguji na každou jednotli- 
vost. Je to jako průzkum trhu, hodně se toho přitom dozvím. 
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Které auto vás v poslední době zauje- 
lo designem? 

Audi A6, viděl jsem ho nedávno. Možná jsem trochu zaujatý, 
designoval ho můj přítel, působí rozměrně, ale je velmi 
vyvážené. Krása... 

Proč vlastně máte tak rád auta? 

Ani nevím, stalo se to, když jsem byl ještě malé děcko, 
neplánovaně. Když to zpětně analyzuju... myslím, že jsou 
nejpraktičtějším zařízením, které rozšiřuje moje možnosti. 
Jsou nejkrásnějším produktem průmyslu. 

Takže jste se do nich zamiloval už 

v dětství? 

Můj otec často používal automobil pracovně, navštěvoval 
zákazníky. Když mi byly tři roky, začal mě občas brát s sebou. 
Měli jsme japonský vůz, Skyline. To byl můj první prožitek 
auta, byly mi tři roky a seděl jsem na sedadle spolucestují- 
cího. 

Proč je Gran Turismo od první chvíle 
tak úspěšné? 

Možná proto, že si se svými lidmi dokonale rozumím, jsme 
naladění na stejnou notu. Neřekl bych, že jsme totální per- 
fekcionisté, ale rozhodně se snažíme dát lidem „něco navíc“, 
dokonale jim posloužit. 

Je to tedy hra vytvořená s velkou 
vášní? 

Rozhodně. Naše práce představuje virtuální svět lásky k au- 
tům. Čím víc na Gran Turismu děláme, tím víc si uvědomuje- 
me, jak nádherným výtvorem skutečná auta jsou a jak úžasný 
je způsob, jakým cítíme jízdu. Tělesná stránka řízení vozu je 
nesmírně důležitá. 

To se všichni musite těšit na dny, kdy 
zkoušite skutečné vozy na skutečném 
okruhu... 

Ano, celé dny vytváříme videohry o autech u počítače 

v klimatizovaných kancelářích. Jízdy ve skutečných vozech 
pořádáme ne z nějakého specifického důvodu, ale proto, 
aby v každém z nás zůstal kousek toho skvělého pocitu řízení 
skutečného vozu pod skutečným sluncem s plným tělesným 
prožitkem. 

Volíte spiše cvičiště školy smyku 

a mokré tratě... 

Jistě, stále zkoumáme některé vlastnosti skutečných vozů, 
například jak funguje kontrola stability, ale nejzásadnější © si 
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si důvod je ten, který jsem zmínil v předchozí odpovědi. Budu rád, když 
si každý z nás prožije radost z řízení, předpokládám, že nás to motivuje 
v tvorbě co nejlepší hry. 
Na co jste v Gran Turisrmu nejvíce pyšný? 
Nejvíc jsme hrdí na fyzikální model jízdy, jsme hrdí na to, že jej bez uzardění 
můžeme ozdobit mottem „real driving simulator“. Tento model přichází 
nejvíce ke slovu ve zkušebním režimu, proto jej mám také ze všech módů 
v GTnejradši. 
Domniváte se, že být dobrým hráčem Gran 
Turismo na PluyStautionu je užitečné i pro 
skutečné řízení uutomobilu? 
Pokud má řidič zkušenost s Gran Turismem, pak má určitě výhodu. Tím 
nechci v žádném případě tvrdit, že pouze hraní Gran Turisma jej kvalifikuje 
k rychlé sportovní jízdě. Postupné získávání zkušeností z reálného vozu jsou 
samozřejmě to nejdůležitější. 
Co vy, jaký jste jako řidič opravdového autu? 
Za prvé, musíte skvěle porozumět tomu, jak auto funguje... musíte sladit 
vlastní reakce s tímto mechanismem. Musíte rozumět teorii a vykonávat 
pohyby naprosto automaticky. Takže posloupnost je následující - nejdřív 
dokonalá znalost, pak plynulost, svědomitost, bezchybnost a okamžité 
rozhodování se bez nutnosti přemýšlet. 
Co je příčinou toho, že někdo nezvládne řízení? 
Těch příčin je mnoho, nevolil bych jednu jedinou snadnou odpověď. 
Jak se díváte po těch letech na první Grerr 
Turismo? Co si o něm teď myslite? 
Už první Gran Turismo neslo hrdé motto „real driving simulator“ , čímž se 
chtělo říci dvojí: že lze s ním zažít zkušenost reálné jízdy a že jsou v něm 
obsažena reálná auta. Když bylo první Gran Turismo v roce 1997 vydáno, 
představili jsme zcela novou koncepci závodní videohry. Náš tehdejší hard- 
ware byla PlayStation 1, tak si sami dokážete představit, jakým překážkám 
jsme museli čelit při kvalitě simulace a vizualizace, které jsme si kladli za cíl. 
To bylo Gran Turismo 1, stejně taki Gran Turismo 2 se muselo spolehnout na 
technologii platformy PlayStation, V G7 1 jsme využili výkon stroje prakticky 
na sto procent. Jediný způsob, jak rozvinout dvojku, byl v kvantitě — přidali 
jsme spoustu nových aut a tratí. Pak jsme se rozhodli vyčkat nového formátu. 
Gran Turismo 3 bylo šité na míru PlayStation 2, stroje, který je téměř stokrát 
výkonnější než jeho předchůdce. Až tehdy se nám podařilo dosáhnout všech 
původních cílů, které jsme si položili před začátkem projektu prvního dílu. 
To je Gran Turismo 3. 
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A Gran Turismo 4? 

V Gran Turismu 4 vyzrává špičková technologie, jejíž základy jsme položili 

s Gran Turismem 3. Jde o druhé a definitivní GT pro PS2 a jako takové se na 
dlouho stane tím nejhodnotnějším v sérii. Mým cílem bylo vytvořit produkt, 
který se udrží na špici několik let. Je to víc než pouhé pokračování, je to nová 
definice závodního formátu. 

Jaký je podle vašeho názoru nejmarkantnější 
rozdil mezi GT3au GT 4? 

Technologicky jde o vývojové stadium, avšak nejvýznamnější rozdíl spočívá 
v pokroku, který jsme učinili ve vývoji fyzikálního modelu. Od GT 1 po 

GT 3se fyzika prakticky neměnila, nyní došlo k velice dramatické změně. 

Je to jakýsi „model 2.0", každý, kdo má zkušenost s předchozími díly, to 
okamžitě pozná. 

Co naopak všechny díly Grern Turismea včetně 
toho posledního spojuje? 

To se musím na chvíli zamyslet... Skutečně, tahle věc mě nikdy nenapadla, 
takže snad ten puntičkářský důraz na realismus? Nebo to, že auta mají u nás 
ten slovy nepostihnutelný půvab? Že se dobře a přirozeně řídí? Ano, to je 
myslím ono. Řízení je samo o sobě zábavné, my se jenom soustřeďujeme 
na jeho reprodukci, nemusíme designovat hru v tom pravém slova smyslu, 
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nemusíme nic přidávat. To je asi nejvýstižnější charakteristika GTjako celku, 
která mě teď napadá. 

Můžete vice přiblížit fyzikální model Gres 
Turisma 4? 

Především jde o zcela nový model, nový fyzikální engine. Je to poprvé, co 
jsme se k tomu od prvního dílu GTodhodlali, první změna od roku 1997. 
Jaké jsme měli cíle? Samozřejmě více se přiblížit pocitu řízení skutečného 
vozu. Nejen o malý kousek, skokově. Hraním GTse bylo možné naučit do 
určité míry řízení skutečných aut, nyní je to ještě bližší. U GT 4 budou mít 
výhodu zkušení hráči a profesionální závodníci. Věřím, že GT 4 vás může 
hodně přiučit. 

Kam Ize ještě s Gran Turisrmem jit dál? 

Směrem k ještě dokonalejšímu realismu? 

Ano, povidejte... 

Řízení auta je v jádru velice abstraktní činnost, něco, k čemu máme přirozené 
předpoklady jen v omezené míře. Je třeba jeho podstatu zkoumat a ob- 
jevovat věci, kterými jej lze nejvěrněji vystihnout. Neustále se učíme — jak 
při testování hry, tak při řízení skutečných vozů. Jako onehdy, když jsem si 
zkoušel jízdu na okruhu Motegi. Něco jsem udělal a najednou mně svitlo 

v hlavě „Jasně, to je ono“. Tady nemá cenu být konkrétní. 

Čili budete dál sbírat zkušenosti a ty využijete 
při vylepšování budoucích her? 

Dá se to tak říci. Kdykoliv zařazujeme do hry existující okruh, je to skvělá 
příležitost vyzkoušet si srovnání hry a reality. Pokud dosahujete ve stejném 
voze stejných výsledků v obou, pak jste na dobré cestě. 

Co byste doporučil hráči, kterému Gran TUuris- 
mo nejde tak úplně skvěle? 

Pokud si chcete zlepšit výkony v Gran Turismu a máte pocit určité marnosti, je 
důležité komplexně změnit přístup, řekl bych přijmout estetický postoj k věci. 
Například musíte sami sebe přesvědčit, že uděláte všechno proto, abyste 
nenarazili do té či oné bariéry, se kterou máte ustavičně problém. Musíte 

S vozem skutečně splynout, myslet v jeho dimenzích. Domnívám se, že 
přijetí estetického postoje k řízení je velice podstatné. Když se vám to podaří, 
zlepšíte se okamžitě. 

Co máte nu mysli tim estetickým postojem? 
Jak bych to... je to touha dělat věci tak, aby byly krásné, že? Chcete, aby 
vaše jízda byla krásná, aby stopa, po které jedete, měla jistou eleganci. Jaká 
je ideální stopa? Jaká je ta nejkrásnější stopa? Pro mě to je ta nejrychlejší. 

A nejen to. Je to stopa, kterou by si zvolilo samo auto, kdyby mohlo. Nemusí 
to být vždycky ta geometricky nejefektivnější. Je to cesta, kterou se vydáte, 
když dovolíte autu, aby vás vedlo. 

Zajímavé. Asi co člověk, to názor, že? 

Je to přesně ten případ, který nelze postihnout vědeckou definicí, Kdybych 
to chtěl nějak shrnout, řekl bych, že nejdůležitější je nevolit si žádnou stopu 
dřív, než skutečně řídíte. Stopu si musíte volit souběžně s řízením, zcela 
přirozeně následovat vůz. 

Takže jde o pochopení vozu? 

Jistě, stopa je jen důsledek. Na začátku musí být odhodlání řídit vůz tak, jak 
on chce. To je veškeré tajemství rychlé sportovní jízdy. Váš styl musí být pro 
auto co nejméně násilný. 

Kdlo si podle vašeho názoru toto umění osvojil 
nejlépe? 

Ve formuli jedna to byl Ayrton Senna. Mezi těmi současnými Juan Pablo 
Montoya. Mám také rád Jeffa Gordona. 

Co z nich činí tuk mimořádné závodníky? 

(o mají Senna, Montoya a Gordon společného? Dvě věci: všichni jsou geniál- 
ně nadaní a prokazují mimořádné zanícení. 

Designovali jste zkušební mód v Gran Turis- 
mu tuk, aby se lidé něco podobného naučili? 
Jak jsem řekl, zkušební jízdy mám ze všeho v GTnejradši, hlavně proto, že 
kontakt s fyzikálním modelem, s jezdeckým uměním v tom pravém slova 
smyslu je zde nejintimnější. 

Máte závodní zkušenost jen nu usfaltu, nebo 
jste zkoušel i rallye? 

Při natáčení televizní reklamy pro Gran Turismo 3 jsem se měl možnost projet 
v rallye verzi Lancer Evo Vll na štěrku. Nabyl jsem dojmu, že naše interpretace 
jízdy na štěrku je celkem výstižná. V tom smyslu, že tentýž ovládací pohyb 
vede ke stejné reakci vozu. Hlavní rozdíl mezi asfaltem a štěrkem je ten, že 
na asfaltu se pohybujete velice jemně, drobně, zatímco na štěrku musíte 
vykonávat mnohonásobně větší pohyby, aby auto reagovalo potřebným 
způsobem. 

Jaké vozy jste si pořídil při práci 

na Gran Turisrmu? 

Když to vezmu od prvního dílu, tak jsem měl postupně namátkou Skyline 
GTR, Mitsubishi FTO, Mitsubishi Lancer Evolution V, Nissan 3502... Teď jsem 
si koupil další Nissan 3507, ovšem modifikovaný k větší tuhosti a s motorem 
připraveným pro závodní okruh. Nedávno mi taky přivezli objednaný Ford 
GT, je moc pěkný, nemůžete z něho spustit oči. [ij 
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o tom, jaké to bylo, být vojákem za druhé světové. To by vás mělo zajímat... 


ři povrchním pohledu nevypadají Brothers 

In Arms zvlášť světoborně. Pro začátek se 

jedná o first person střílečku a těch máme 
přece spoustu (Killzone, TimeSplitters, Snowb- 
lind...). Navíc jde o válečnou FPS z období 2. svě- 
tové (Medal Of Honor, Call Of Duty). Konečně tato 
hra sází na týmovou taktiku, kdy se staráte nejen 
o sebe, ale o celou skupinu podřízených vojáků 
(Conflict: Desert Storm, Ghost Recon, Rainbow 
Six). Takže všechno už tady bylo? 

Odpověď zní: NE. Brothers In Arms jsou koncepčně 
nové a nabízejí originální pojetí. Nápad je to tak pro- 
„Je stý, že se člověk musí divit, že nebyl realizován už 

dávno. V zásadě vás hra cvičí, jako byste byli skuteč- 
ným vojákem, a činí tak za pomoci reálných situací 
vypůjčených z historie skutečného válečného konflik- 
tu. Každou z nich budete muset zvládnout především 
taktickým uvažováním a za použití realisticky simulo- 
vaných zbraní. Při tom všem se Brothers In Arms daří 

, zůstat zcela srozumitelnou a jednoduše ovladatelnou 
"4 hrou plnou vzrušující akce. Že nejde jen o suchopárný 

simulátor války, dokazuje mimo jiné i přítomnost 
poutavého příběhu napsaného podle skutečných 
událostí, kdy sledujeme osudy jednotky parašutistů 
vysazených těsně před zahájením vylodění v Nor- 
mandii na území kontrolovaném nacisty. 

Pamatujte: toto je naše minulost, lekce z histo- 
rie, která nás chce poučovat. V žádném případě nás 
však přitom nechce nudit... 


Parťáci 
Jste seržantem Mattem Bakerem, velitelem skupiny správných chlapů v těžké válečné situaci. 
Budete je vést a starat se o to, aby se vrátili domů ve zdraví. 


VY: Četař Matthew Baker, narozen 22. února 1923 ve Fort Benningu, stát Georgia. Do 
armády Spojených států narukoval 9. června 1942 — den poté, co dokončil studia na 
střední škole. Baker byl přijat mezi výsadkáře, vycvičen ve Fort Benningu a nakonec přiřa- 
zen k 502. pluku výsadkářské pěchoty 101. divize leteckých sil. Dva týdny před dnem D 
si četař Saunderson, velitel 3. jednotky 3. čety, způsobil při nácviku doskoku zlomeninu 
dolní končetiny. Starší seržant Gregory Hassay tudíž Bakera povýšil na četaře a svěřil mu 
velení 3. jednotce. Mattovi se do funkce příliš nechtělo, ale musel uposlechnout příkazu 
nadřízeného důstojníka. Neměl na vybranou. Coby značně nezkušený velitel se Baker 
nyní musí ujmout velení 13 mužům v ostré válečné akci. V příštích dnech spolu prožijí 

j j žiky svých životů. Zúčastní se invaze na Hitlerovu „Pevnost Evropa“. 


Jmenuji se John Antal a jsem plukovní- 
kem armády Spojených států, toho času 
ve výslužbě. V armádě jsem strávil 30 let 
svého života, sloužil jsem na základnách 
v Německu, Jižní Koreji a na mnoha dal- 
ších místech, o kterých nemohu hovořit. 
Po odchodu z armády jsem přijal nabídku 
hochů z Gearboxu na spolupráci při vý- 
voji videohry Brothers In Arms, Všechno, 
co v ní uvidíte, se shoduje se skutečnos- 


VÁŠ ŠÉF: Starší seržant Gregory „Mac“ Hassay, 
narozen 14, ledna 1912 jako potomek 
skotských přistěhovalců do USA. Nechal 
střední školy a pracoval jako dělník v ocelár- 
nách v Youngstovvnu, stát Ohio. Do armády 
narukoval v roce 1932 a postupně sloužil na 
základnách na Filipínách, Panamě a Fort 
Benningu. V roce 1942 požádal o přeložení 
ke vzdušným silám, čemuž bylo vyhověno. 
Je přísným, avšak spravedlivým velitelem, 
který vždy myslí na své mužstvo a zároveň 
od něho vyžaduje maximální nasazení. 

S podřízenými to umí. 


VOJÍN BENJAMIN LEGGETT, narozen 

6. ledna 1924 v New York City. Řečený 
„Legs“ je mimořádně bystrý mladý muž. 
Studia na střední škole dokončil v roce 
1942 předčasně, aby mohl narukovat do 
armády. Leggett je mezi kolegy znám jako 
„knihomol z Brooklynu“. Coby muž od 
vysílačky není v přísném slova smyslu 
členem jednotky, do skupiny seržanta 
„Mac“ Hassaye byl přičleněn na poslední 
chvíli. Jeho snem je napsat jednou velký 
román o osudech Američanů ve válce, 


DESÁTNÍK JOE „RED“ HARTSOCK, narozen 
15. května 1917 v Laramie, stát Wyoming. 

„Red" vyniká jako mimořádně dobrý pozoro- 
vatel a zajišťuje ostrahu jednotky vždy, když 
je potřeba. Současně se pro své střelecké 
schopnosti jeví jako ideální člen palebného 
týmu. Je považován za nejlepšího odborní- 
ka přes automatické zbraně, jeho oblíben- 
kyní je automatická puška Browning (BAR). 
Hartsockovou silnou stránkou je spolehlivost, 
slabinou pak určitá míra nesamostatnosti. 
Už dávno mohl být četařem, bál se však při- 
jmout zodpovědnost. 


DESÁTNÍK SAM CORRION, narozen 

12. března 1918 v Augustě, stát Georgia. 
Před válkou pracoval v textilce. V armádě se 
podobně jako Red projevil jako talent na 
automatické zbraně, vyzná se dobře jak 
Vamerických, tak v německých a vede váš 
útočný tým. Mimo službu působí jako ne- 
zodpovědný floutek, v akci je však na něj 
vždy spolehnutí. Měl velice blízko k před- 
chozímu veliteli čety Saundersonovi a zpo- 
čátku hleděl na Bakera s určitým despek- 
tem. Časem se však jejich vztah změní 

a z (orriona se stane loajální podřízený. 


tí, s výjimkou členů jednotky, kteří jsou 
fiktivními postavami. Nic- “ 
méně nad vámi budou stát 
nadřízení, kteří vstoupili 
do dějin jako historické 
osobnosti, jež měly co 
do činění s událostmi ve 
hře. Každá bitva, každá 
situace je skutečná, 
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Utah a Omaha. Pokud by Spojenci obsadili 
a udrželi Carentan, mohli by tyto pláže 
snadno rothers In Arms mapují 
událo: to klíčové otázky v Nor- n 
mandii. 6. června, hodinu a třicet minut : televizní 
Po půlnoci, proběhl výsadek za nepřátel- | tvo ne- 
skou linií v nejbližším okolí této oblasti. 


ežité, 


Budete muset nalézt 

6 ž řitom 
své muže a přitom © 
i šené 

pára K7 

i = čmecké É 
rvních misí hry 4 
S odetoérá ve Foucaville. : 
se 


„Bitva Zvaná XYZ měla 
úžasný průběh. v BIA- 
se jí můžete zúčastnit, 


; žům = M vý iku z předcho 
stup vpřed, budou c pětovat i h PA Ojste se naučili. 
řed, budou opeto i 
Bolbu sni by čekali na váš pokyn, 
P ' 


ůběhu Hry 
ýt taktické 
i k ničemu. 


: zí vp 

: 2 nepřátel se 

* Br / tá inteli ohou by 

3 : mělá inte m ne 

res oj , : ešte zlepšůje. tku, ke ko 
a nepřátels té né noci. i : fígte, kteté čb 
seskok 22 rouškou K 

pěhne pod - 
pro ů 


n 
levy) 
j vydat k p! 
zm z ostatní partáky. 


vs e machtu. Jednu 
st na nep m 
i mi protivníky ás VŠ 
Vašimi prvními PO Cín 
jejich jednotek tvoří Gru bojová 
zjejich jedno puď budete x slabá a také nejř oné 
bylo dáno ne celková morlka je Ve pře postoupit, ím lépe VY 
postřílíme vém Čím hlouběji však ve ni 
trénované vojd l- 


. ít. 
y SŘ 2 eitnější protivníky budete M 
F „DBA vedený posily s 

hrází by Pyjká PO silnici nad 


b fttmezi vr > 
okamžiky Brothers In Arms né 


Bitva poblíž vyhořelého tanku 
v Koutu mrtvého muže 


it se ho, Jediná 
d ostat, vedla podél 
ny vojáků j + který 
Y vojáků (vás) zaúto, 
vojáků na tomto strat 


ivy. Pokud Uspějete, bez; 
10 „ Dezprobli 
obou pláží bude zajištěno, 


=> 


Kout mrtvého muže 


Stalo se 8. června. Jeden spojenecký tank Postoupil vpřed, ale byl přepaden 
Němci, kteří na něj vypálili protitankové střely. Stroj byl znehybněn a zachvácen 
plameny. Velitel tanku se však ještě nevzdal a proti nepříteli spustil palbu 

z kulometné střílny. Němci, vědomi si faktu, že velitel nemá kam 

uniknout, do riskantní akce nešli a počkali si, až za ně udělá práci 


hP 


+ 


Lok 3 | oheň. Den na to postoupilo kolem tanku několik tisíc výsadkářů, 
začátku © edrých ' i "toto místo pojmenovali „Kout mrtvého muže“ 


Vaše osudové rozhodnutí... 


LEVEL. 


EA 2 


[o 
> | 


oddovat 


v 


Keď u se rozh 
M nemlsíté! 


18. února 
189 KC! 


A co za ně dostanete? 
Dvě plné hry > strategii Combat Mission Gold 


a roztomilou adventuru Meigbours from Hell 


> SW: Knights of the Old Republic 2, 
Pettlers: Heritage of Kings, Playboy 


> Elder Scrolls IV: Oblivion, Rainbow Six: Lockdovun, SWAT 4 a další... 


|The Mansion a další... 


+420 225 018 944, fax: +420 225 018 900 


VOGEL BURDA COMMUNICATIONS s. r. 0., NA FLORENCI 19, 110 00 PRAHA, tel.: 


NEUETZE 


OFICIÁLNÍ ŠTEMPL NA VŠECHNO KOLEM NÁS 


[DVA ROKY 
VEXLU 


Zrcadlo, řekni, která hra je na 
světě nejdokonalejší! 


Mistrovství světa ve fotbale je jed- 
nou za čtyři roky, mistrovství v hokeji 
každý rok a Metal Gear Solid každým 
druhým rokem v březnu. Dalo by se 
říci, že je to opravdu skvělé nača- 
sování. Pokaždé když se zasloužená 
sláva neopakovatelné série ukládá 
do stínu, vynoří se další monolit 
japonského kreativního ducha. Snake 
Eater je zdá se absolutním vyvrcho- 
lením, křišťálovým pramenem, který 
jednou vytryskne tu, pak zas támhle, 
a my jen nadšeně běháme se sklenicí 
okolo, abychom pochytili alespoň 

pár kapek herní geniality. Stín, který 
tento kolos vrhá, je velký, ale nikoliv 
tak temný, abychom neviděli i další 
pozoruhodné kousky, které přinesl 
tento neobvykle úrodný měsíc. Sha- 
dow Of Rome nabízí třpytivou vzne- 
šenost hrdého Říma mísící se s krví 
nelítostných gladiátorů. Snowblind 
nám připomněl nanothriller Deus 

Ex a nejnovější Ace Of Combat znovu 
přináší akční stíhací zábavu, kterou 
na PS2 tolik postrádáme. Ještě mini- 
málně jeden titul si však zaslouží vaši 
plnou pozornost. Namco se rozhodla 
věnovat Nině Williams z Tekkena hru 
Death By Degrees, která nám zamo- 
tala hlavu nejen svým názvem, ale 
především nevšedním obsahem, 

u kterého si bude spokojeně pobru- 
kovat nejeden herní bard. Vidíte 
sami, že na zimní spánek jednoduše 
není čas. Vybere si podle chuti a spě- 
chejte, Za dveřmi je GT 4. 


DOSUD UDĚLENÁ OCENĚNÍ 
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METAL GEAR SOLID 3: 
SNÁKE EATER 


PROZRADÍME VÁM NĚCO, co NEVÍ ANI LEOŠ MAREŠ. 
TEPLÁKOVKY S NÁŠIVKAMA JSOU OUT, ŽRÁT HADY ŠE 


VÁM AÍZÁAM A 


SHADOW OF ROME 


Z generála otrokem, z otroka gladiátorem a z gladiátora císa- 
řem. Víte, jaká bude vaše kariéra? 


PROJECT: SNOWBLIND 


Eidos už nemá Warrena Spectora pod palcem, a tak to zkouší 
po svém.. 


NANOBREAKER 


Velké firmy spoléhají na svoji značku, ale tohle je tisíckrát 
viděná nuda. 


DEATH BY DEGREES 


Tak tohle jsme opravdu nečekali a máme z toho upřímnou 
radost. 


IN. 


Štíty římské legie byly tak 
velké, že se za nimi děly 
šílené věci. 


ACE COMBAT: SOUADRON LEADER 


Namco se nám snaží namluvit, že v superrychlých stíhačkách 
létají samé úchvatné Japonky. 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 04-05 


EA má další licenci. Hip, hip hurá! 


PHANTOM BRAVE 


RPG strategie tisíce a jedné noci. 


RUMBLE ROSES 


Hoši, hoši, tohle je lepší než váš oblíbený kanál Private GOLD. 
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: DETAILY 


VYDAVATEL KONAMI 
VÝVOJ KONAMI 
DISTRIBUCE (D PROJEKT 


NA PULTECH 4. BŘEZNA 
ANGLIČTINA NÁROČNÁ 


MYEB VV. METALGEAR- 
k : 

WIDESCREEN NE 
SURROUND ANO 

CENA 1999 Kč 


REKAPITULACE 
Metal Gear Solid je jed- 
nou z nejdůležitějších 
playstationových sérií. 
Jeho tvůrce lze považo- 
vat za vynálezce stealth 
akce, žánru který vý- 
znamným způsobem 
ovlivnil moderní akční 
adventury. Třetí díl se 
soustřeďuje na zdoko- 
nalení všech aspektů 
a hledá nové způsoby, 
jak „prožitek plížení“ 
ještě zdokonalit. 


PlayStation. 
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sou lidé, kteří rádi poslouchají i ty nejnovější 

hity z gramofonových desek. Budou vám tvr- 

dit, že na patřičně drahém přístroji se zvuku 

vinylu žádné CD nevyrovná (a budou mít jistě 
pravdu). Praskání je neruší, nýbrž hladí na uších. 
A obřadu oprašování a pokládání jehly se oddávají 
vysloveně s vášní. Stejně tak jsou lidé, kteří za 
vrcholný požitek považují klasickou videoherní 
formu i se všemi jejími překonanými neduhy, uži- 
vatelskou nepřívětivostí a nelogickými pravidly, 
která si kdysi vynutily technické meze hardwaru. 
Nemluvíme však o žádných beznadějných nostal- 
gicích uvízlých v bažinách osmibitové éry. I oni 
chtějí poslouchat nejnovější hity, zajímá je realis- 
mus na hranici technologických možností, úzkost- 
livě dokonalý motion-capturing, prostorový zvuk. 
Není jich mnoho. Jeden se jmenuje Hideo Kojima, 
muž, jehož oblíbenou gramodeskou je Closer od 
Joy Division a životním dílem Metal Gear Solid. 

V MGS 3 se kontrast mezi starým (hratelnost, 
ovládání, vypravěčský styl) a novým (grafika, zvuk, 
střihové scény) projevuje dosud nejvýrazněji. To 
může mít několik příčin. Technologie, kterou mají 
nyní tvůrci k dispozici, se i oproti MGS 2 posunula 
o výrazný kus kupředu. Zatímco v době vydání prv- 
ního dílu v roce 1998 si nikdo tohoto kontrastu 
téměř nevšiml (moderní videohra dnešního střihu 
byla teprve v zárodečné fázi), dvojka se úspěšně 
pokoušela jej maskovat. Snake Eater je však na 
svoje staromódní založení hrdý, zatímco výsadek 
hrdiny do exteriéru vytváří velmi hmatatelný proti- 
klad k tradiční (někdo by řekl dávno překonané) 
hratelnosti. Svět se pohnul, zatímco Metal Gear 
Solid svým způsobem ustrnul na místě. Na jedné 
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straně máme totálně otevřený model Grand Theft 
Auto s jeho stylem „jdi, kam chceš, a dělej si tam, 
co tě napadne“. Hry, ve kterých zevlujete, závodíte, 
rvete se, plavete a dáváte si partičku kulečníku bez 
sebemenších obtíží. Na druhé straně máme Snake 
Eater, v jehož každičkém okamžiku platí „půjdeš 
tam, kam tě povede naše cesta, budeš dělat to, co 
je třeba udělat, mezitím budeš muset stokrát pře- 
pnout do obrazovky menu, vybrat si tu (jedinou) 
správnou možnost a vyslechnout to, co jsme ti 
chtěli říci, v přesně předurčené chvíli“. Hru, která 
se soustředí pouze a jen na jednu základní činnost 
sešněrovanou do přísně dodržovaných pravidel 

a zkoumá ji do takové hloubky, jak to jenom jde. 


PRIMO HLED! 

Všude, kde se střetává starý svět hratelnosti MGS 

s novou technologií totálně využité PlayStation 2, 
vzniká napětí. Například si představte Snaka upro- 
střed hustého lesa. Pohled do korun stromů je 
famózní! Ostré paprsky kavkazského slunce proni- 
kají mezi tisíci lístků, odrážejí se od vlhké trávy 

a propůjčují místu atmosféru svatého chrámu. 
Neuvidíte to však, dokud pomocí ©B nepřepnete 
do stacionárního first-person pohledu. Snake Eater 
tvrdohlavě Ipí na velmi úzkém záběru vysoko 
postavené kamery, kdy se na hrdinu díváte téměř 
přímo shora. Jako by vám autor říkal — nejste tady 
kvůli tomu, abyste se kochali přírodou, máte důle— 
žitý úkol, tak se koukejte soustředit, člověče! První 
dvě tři hodiny jsme však nemohli odolat pohledu 
nahoru. Ta nádhera nás zajímala víc, než jestli se 
zepředu neblíží hlídka. Garantujeme vám, že na 
tom budete podobně. 
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F Andělsky krásná 
motorkářka: Eva. 


NAKE 
ATER 
o VS 


SVIN 


Zátoka sviní (Bahia de los Cochinos) 
se nachází na jižním pobřeží Kuby. 

V roce 1961 se zde na břehu vylodili . 
Američany organizované síly ve sna- 
ze zvrátit komunistický převrat. 
Revolucionáři však v lítém boji této 
invazi odolali a většinu. Na tuto 
operaci vzpomíná The Boss jako její 
přímá účastnice. Dodejme, že (IA 
byla po nezdaru silně kritizována 

za velice špatnou přípravu operace. 


— 


F SR-71 Blackbird se 
blíží na místo určení. 


a = 
S —— TReU BARK 
EA CAMOUFLAGE c A1: VIENER 


NO PAINT 


Sokolov byl podle příběhu MGS 3 obětí 
tzv. raketové krize v Karibském moři. 
22. října 1962 prezident USA Kennedy 
informoval veřejnost, že Sovětský svaz 
buduje tajné raketové základny na 
Kubě. Následně USA reagovaly námoř- 
ní blokádou ostrova, což vyvolalo 
| v Moskvě zuřivou reakci. Hrozba jader- 
né války se vznášela téměř celý měsíc 
dní nad světem a byla vyřešena až po 
vyčerpávajícím zákulisním jednání. 


l opět 


zejména na nejvyšších 
obtížnostech, se vždy 


rovná velikému problému. 


Okamžikem, kdy se Metal Gear Solid ocitl v pří- 
rodním exteriéru, testuje tvůrce odolnost staré 
ovládací metody na hranici jejích možností. Prostor 
a pohybové schopnosti charakteristicky sehnutého 
Snaka se ocitají v přímém rozporu. Představujeme 
si nebožáka, jak se učil řemeslu v pravoúhlém 
designu tréninkových úrovní, jak se dokázal spo- 
lehlivě opřít o roh zdi v betonové chodbě a přesně 
zaměřit nic netušícího protivníka. A teď se, vypuš- 
těn do organicky členitého lesa, s vypětím všech sil 
pokouší uplatnit znalosti poskakováním od jedno- 
ho kmene k druhému. Les a chodba se principiál- 
ně neliší. Ale zatímco v chodbě snadno akceptujete 
skutečnost, že se nemůžete vydat, kam se vám 
zachce, v lese způsobuje designérský koridor 
nesmírné pnutí. Se stlačeným cm máte pocit ohaře 
vypuštěného ve skutečné přírodě, v third=person 
praxi však zjistíte, že jdete od jedné loadingové 
obrazovky k druhé. 

Snake Eater ignoruje všechny výzvy moderní 
videohry. Snake nikdy nebude řídit tank a na 
motorce se veze výhradně jako pasažér. Současně 
však nesmírně prohlubuje zážitek stealth akce a si- 
mulátoru přežití. A činí tak výhradně metodami 
staré videohry. Kdykoliv se budete chtít najíst, pře- 
vléci, uspořádat inventář, komunikovat s nadříze- 
nými, pomalovat sí obličej nebo aplikovat mast na 
popáleniny, budete vytržení z iluze trojrozměrné 
grafiky skokem do technicky uspořádaného menu. 


Survival Viewer se však všechno interpretuje video- 
herní, tedy umělou zkratkou. Kdo to kdy viděl, aby 
se zlomeniny léčily klikáním na obinadlo a prová- 
zek? Kdo to kdy viděl, aby se člověk převlékl z jedné 
uniformy do druhé skrčený pod kamenem během 
jediné sekundy? Kdo to kdy viděl, aby se zastřelený 
zajíc proměnil v úhlednou konzervu, která vám 
poslušně skočí rovnou do ruksaku? 


RADARE, POHOV! 


Mluvíme zde o game designu staré školy, avšak 
neměli bychom jej zaměňovat se zkostnatělostí. 
Kojima je vynálezcem určitého typu stealth akce 

a jeho primárním cílem pro MGS 3 bylo posunout 
tento žánr o další kus dál. Vypuštěním radaru 

a naopak přidáním interfacu Survival Viewer sle- 
duje právě tuto metu. Výrazně rovněž stoupá vyu- 
žitelnost všech možných pomůcek, jako je směrový 
mikrofon, termovize, detektor pohybu atd. Jde o to 
hráče v hlavní obrazovce zbavit názorně abstraktní 
berličky radaru (který nebyl ničím jiným než inter- 
aktivní futuristickou mapou schopnou zobrazovat 

i zorné pole všech nepřátel) a otevřít prostor pro 
mnohem intenzivnější uplatnění zraku, sluchu 

a představivosti. Člověk se ocitá více TAM a méně 
PŘED TÍM. Hra však zůstává stále hrou, plochým 
pohyblivým obrázkem na monitoru ovládaným 
pomocí standardní sady tlačítek. A tak nezbývá než 
hráče nutit k neustálému vstupování do vedlejších 


Useful for removing leeches 
attached to the body 

Press the © button to press 
the cígar against the leech 
SURGERY ( 


LEECH 
CONDITION: 


B a 


5 o 3x Ve hře vás neruší téměř žádný interface, jen nená- obrazovek. Prožívání klade velké nároky na schop- faranaSisran.? 
istonotí padný ukazatel kondice a ikony aktuálně zvolených nost odmyslet si menu v Survival Vieweru. Když 
z m k zbraní, které jen probliknou a zase zmizí. Po pár Snake vstoupí do neznámého prostoru, měl by jej 
=" ja i B minutách je snadné se ztratit v přeludu skutečnos- — pokud chcete hrát podle pravidel stealth akce, 


ti, opravdového lesa kypícího životem. V režimu 


a čím vyšší obtížnost si nastavíte, tím spíše budete 


P zomoe pr 
MAR ČBA 
4 k z nh 
mě- ca cunu SB RI- VÍENER 
„Mý E 
Cigar s 
F Vyvolat poplach, | 
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JÁ TO TEDA BERU, ŠÉFE 


Je dobrou tradicí MGS, že každý souboj s bossem se nezapomenutelně zapíše do paměti. V MGS 3 jsou tyto duely záměrně 
docela jednoduché, ale o to nejde. Neplní funkci tvrdého oříšku pro tvrdé hráče. Každou z osmi velkých scén hodnotíme 


z hlediska obtížnosti (v relaci k ostatním, nikoli absolutně) a z hlediska působivosti. 


THE FEAR 

Fear (Strach) působí ve společnosti The Cobras jako 
ten nejzrůdnější. Jeho šokující antré odhalí rozdvo- 
jený jazyk a vykloubené končetiny. A jakmile souboj 
začne, zjistíte, že jde o skutečně mimořádného 
soupeře — po větvích přeskakuje jako opice a nor- 
málním zrakem je téměř neviditelný. Tohle není 
návod, takže vám tady rozhodně nebudeme radit, 
jak na něj. 

Fearova slova: Tvoje tělo brzy zachvátí ta 
nejprudší bolest. Údy budou ochromeny, plíce 
odmítnou dýchat a srdce přestane bít.“ 
Obtížnost: 8/10 

Působivost: 10/10 


OCELOT 

Nejobyčejnější soupeř, a přesto velice zdařilý úvod 
do bossovské kolekce Snake Eateru. Je již tradicí 
MGS, že se alespoň jednou za hru s Ocelotem (poz- 
ději zvaným Revolver) utkáte v pistolnické akci. 
Kdybychom měli variantu z MGS 3 s něčím srovnat, 
pak má asi svou strukturou nejblíže k přestřelce 

s Olgou ze Sons 0f Liberty. 

Ocelotova slova: „Ty špinavej americkej pse!“ 
Obtížnost: 7/10 

Působivost: 7/10 


THE END 

Podle našeho názoru, nejlepší ze všech bossovských 
soubojů, rozhodně ten nejoriginálnější. The End 
(Konec, nám však zní lépe přeneseně „Smrt“) je 
současně nejobtížnějším protivníkem. Je to pomalá 
a dlouhá bitva, ve které vyhraje ten s lepšími nervy 
a bystřejším okem. The End je považován za „otce 
umění moderního snipera“, což hovoří za vše. 
Endova slova: „Žádám tě, dej mi sílu, abych 
dostal tuto poslední kořist. Dovol mi setrvat 
vtomto světě ještě malý okamžik.“ 

Obtížnost: 10/10 

Působivost: 10/10 


BOSS 


Naučila Snakea všemu, co mu umožnilo dostat se až na konec této 


THE SORROW 

The Sorrow (Žal) je ve skutečnosti po smrti a v různých místech hry 
se zjevuje jako duch. | v nádherně působivém „souboji“ se pře- 
svědčíte, že proti vám stojí přízrak. Žádná zbraň nemůže Sorrowovi 
ublížit, a aby toho nebylo málo, ze všech stran se na vás sápou 
zmučené duše všech, které jste na své cestě doposud zabili. Jak na 
něj? Kdo počká, ten se dočká... 

Sorrowova slova: „Svět je plný smutku. Boj přináší smrt. 

A smrt přináší žal.“ 

Obtížnost: 1/10 

Působivost: 9/10 


THE FURY 

Ex-kosmonaut The Fury (Zlost) je na svět poněkud 
naštvaný, což s oblibou vyjadřuje grilováním všeho, 
Co se mu dostane pod nos. Na zádech má trysky 

a v ruce mocný plamenomet. Místo, kde se s ním 
utkáte, je dosti temné, ale díky ohni tu bude brzy 


šílené mise. A teď nastal čas na poslední rozloučení. Vznešeně krásná 
a vhloubi duše smutná postava Boss je jednoznačně nejzajímavější 
osobou v MGS 3. Vzduch je prosycen atmosférou platonické lásky mezi 
soupeři, kteří vlastně ani soupeři nejsou. A všude poletují bílé lístky... 
Slova Boss: „Čekala jsem na tebe, Snakeu, čekala dlouho. 
Čekala na tvoje narození, na tvoje dospívání a na konečnost 
dnešního dne,“ 

Obtížnost: 9/10 

Působivost: 10/10 
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jasno jako za bílého dne. Jedna z nejúžasnějších 
scén celé hry. 

Furyho slova: „Když jsem se vracel z vesmíru, 
měl jsem vizi. Viděl jsem celý svět zachvácený 
plameny.“ 

Obtížnost: 7/10 

Působivost: 9/10 


VOLGIN 

Volgin není žádný obyčejný sovětský důstojník. 

Z nevysvětlených důvodů jeho tělem proudí milio- 
ny voltů elektřiny. A je to také jediná vedlejší 
postava, ke které neucítíte ani náznak sympatie. 
Byl stvořen jako dokonalé ztělesnění zla, bezcit- 
nosti a sobeckosti, Jeho duše nemá žádný smysl 
pro poezii, jde proti romantice Kojimova scénáře. 
Volginova slova: „Toto je souboj, který 
zažijeme jednou za život. Pojďme si ho užít!“ 
Obtížnost: 8/10 

Působivost: 7/10 


THE PAIN 

Pain (Bolest) se vám do cesty postaví jako první 

Z výstřední skupiny padouchů The Cobras. Jeho 
největší zbraní je schopnost ovládat celé roje vos 

a organizovat je do podoby projektilů či kulovitých 
bomb. Vosy rovněž používá jako štít, může jimi 
pokrýt celé své zohyzděné tělo.. Zní to přitažlivě, ale 
choreografie tohoto souboje nás, upřímně řečeno, 
malinko zklamala. 

Painova slova: „Povedu tě k mukám, která si 
nedokážeš ani představit. “ 

Obtížnost: 5/10 

Působivost: 6/10 


e musí pomoci 
ovi uniknout od 


PŘEKVAPENÍČKO 


V prvním MGS to byl po- 
sedlý ovladač nebo Psycho 
Mantisovy narážky na 
uložené pozice. Hideo 
Kojima je mistr skrytých 
fórků a i do Snake Eatera 
jich vložil celou škálu. 

Pár jsme jich pro ukázku 
vybrali. 


NENÍ K JÍDLU 
Kdykoliv uvidíte exemplář této nehybné žáby, 
střelte do něho, Tímto způsobem si odemykáte 
tajné vzory kamufláže pro opakované hraní. 


muset — předně velmi důkladně prozkoumat ještě 
dřív, než se jakýmkoliv směrem vydá. Měl by zhod- 
notit barevnost terénu a podle něho si zvolit další 
kamufláž. Měl by se rozhodnout, zda chce postu- 
povat stylem „od stromu ke stromu“ a případně 
vsadit na vzor „stromová kůra“. Měl by se pokusit 
lokalizovat pomocí first-person pohledu, daleko- 
hledu, sonaru, detektoru pohybu, termovize 

a směrového mikrofonu potenciální nebezpečí, 
nejen nepřítele, ale i četné důmyslně maskované 


MGS 3 BY NEMĚL BÝT 
POSUZOVÁN MĚŘÍTKEM 
„UŽIVATELSKY PŘÁTELSKÝCH“ 
NAPODOBENIN. 


pasti. Jsou-li strážci izolováni, mohl by se pokusit 
je na dálku uspat. Ke slovu také může přijít sniper- 
ská puška, ta je však hlučná. Optimální je nalézt si 
nenápadnou cestu a proklouznout nepovšimnut. 
Snake není motivován k zabíjení, je však silně 
motivován k tomu, aby pokud se mu nemůže 
vyhnout, zabíjel co možná nejméně nápadně. 

V tomhle ohledu se MGS 3 od předchozích dvou 
dílů vlastně neliší. Liší se však zcela zásadně ve 
způsobu, jak se pokoušíte střetům vyhýbat. Jakmile 
si vytvoříte plán postupu a dáte se do pohybu, 
měníte svou pozici vůči vnějšímu světu a dříve 
nebo později vznikne potřeba zvolenou cestu 
zkontrolovat či korigovat. V MGS 2 nic takového 
nebylo, prostě jste sledovali kolečko a hráli jste 
podle něho. 3D grafika byla jen jakousi luxusní 
ilustrací vaší hry, která se ve své podstatě odehrá- 


» Did you r 


„Jm 


TAJNÉ FREKVENCE 

Pokud jste na tom špatně s kondicí, stačí vědět, 
jakou frekvenci naladit na vysílačce, a ukazatel 
se vám automaticky doplní. 


vala v dvourozměrné monochromatické grafice 
radaru. Tady poprvé hrajete skutečně v prostoru. 
Rozhlížet se pomocí first-person pohledu se musíte 
každých pár kroků a mnohem častěji přicházejí ke 
slovu i výše zmíněné pomůcky. Je to jediný způsob, 
jak simulovat pocit BÝT TAM. Je to obtížné a na 
poměry akčních videoher nesmírně pomalé, ale 
tvůrce se očividně rozhodl zvolenému cíli obětovat 
vše. 


VÝBORNÉ, VOJINE! 

Z dosavadního textu by čtenář mohl získat dojem, 
že se na tyto vlastnosti Snake Eatera díváme kritic- 
ky, pravý opak je však pravdou! Pokud se s Kojimo- 
vou vizí ztotožníte, rádi se mu přizpůsobíte. Budete 
milovat všechny tyto „překážky svobody a pohod- 
lí“, užívat si obtížnost i pomalé tempo. MGS 3 se 
ocitá mimo akční kategorie a neměl by být posuzo- 
ván měřítkem „uživatelsky přátelských“ napodo- 
benin. A už vůbec jej nelze srovnávat s módní svo- 
bodou volného pohybu typu GTA. Směr, kterým se 
videohry mohou vyvíjet, není jen jeden a „free- 
-roaming“ by se neměl stát uctívaným dogmatem, 
pokud existuje alternativa v podobě dokonalé sou- 
středěnosti MGS 3. Předpokládáme však, že méně 
trpělivá část hráčů Snake Eatera jednoduše nestrá- 
ví. Zatěžkávacím okamžikem bude jednoznačně 
jeden z bossovských soubojů — sniperský duel se 
starcem jménem The End. Tento v rámci série patr- 
ně dosud nejoriginálnější souboj trvající při- 
nejmenším hodinu čistého herního času budete 
buď milovat, nebo nenávidět. Tady se projevuje 
podstata MGS 3 v nejkoncentrovanější podobě. 
Každý chybný pohyb je nemilosrdně trestán. Svého 
nebezpečného soupeře můžete přelstít jedině 

s naprosto trpělivým využitím všech prostředků, 
které máte k dispozici. 


m Příprava na HALO 
(High Altitude Low 
Opening) seskok. 


< 


Jeden z bo 
kostýmů nese 
„Santa Claus“, 


i "4 
OKO HADA NOČNÍ MŮRA 
Spoustu scén ve střihových sekvencích lze sle- Pokud si po uvěznění v cele hru uložíte a znovu 
dovat pohledem hrdiny, když stlačíte CD. nahrajete, ocitnete se v hratelném zlém snu 
Občas tak odhalíte působivé detaily. zpracovaném jako hrůzostrašný krvák. 


| Nejmenší a nejlehčí jaderná zbraň v děj 
du jako zbraň, kterou by bylo možné v pří Ž i ě 
zbraň, kterou případě války použít proti sovětské pěchotě 
v Evropě. Bojová hlavice W54 obsahovala nálož o síle pouhých 10 tun Wa byla 


nách byla vyrobena pro americkou armá- 


rozmístěna v Evropě a Jižní Koreji od šedesátých let. Ne (me žá j Í 
ní j „ Neprozradíme žádné tajemství, 
když řekneme, že Volgin hned zkraje MGS 3 jeden ukradený kousek odnál. 


= — 1 o F 
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RÁNO PO OPICI 


Pozor, pozor, šílený bonusový režim! 

Nevzpomínáme si, že bychom za poslední roky viděli praštěnější žánrový crossover. Na jedné stra- 
ně máte Snakea, zvláštního agenta se smrtelně vážným obličejem někde v kavkazských lesích. Na 
straně druhé bandu zběsilých opic přenesených bez nejmenší snahy přizpůsobit se prostředí Metal 
Gearu (až na ty výsměšné kamufláže) rovnou z Ape Escape. Cílem v několika misích ve stylu „time 
attack“ je pochytat je všechny. Některé na vás drze gestikulují, jiné se důmyslně schovávají v koru- 


nách stromů. Škoda jen, že je nemůžete sníst jako ostatní lesní havěť. n | 
k P p" P] M E 
3 < jí 


di n 
S “ " - . 2 A - 
8 4 je ; . 
sy 6. ca 5 - » . 
= ©" * + , 
Í 1 V heliko 
KDE HOŘÍ? CELÉ STÁDO pozadí sedi MM“ 


Na rozdíl od průměrné krajty mají tyto pří- 
šerky na hlavách blikající majáčky. 


Proč je staromódní, v podstatě přísně lineární 
hra jediným možným designérským řešením Snake 
Eatera? Protože to není pouze hra, je to dokonalý 
příklad kdysi tolik proklínaného „interaktivního 
filmu'“'. Bylo by velkou chybou posuzovat MGS 3 
pouze očima hráče, protože hrou je sotva z polovi- 
ny. Pokud je hrou, je výtečný ve většině svých slo- 
žek a zejména jako celek. 0 tom jsme se ostatně 
bavili doposud. Pocit ze střelby ve first-person 
pohledu je díky zpracování a chybějícímu zaměřo- 
vacímu křížku mimořádně autentický. Když v nouzi 
sháníte pro zraněnou Evu potravu a hledáte v ko- 
runách stromů výživné plody, je MGS 3 nepřekona- 
telný. Když si zkracujete cestu horským průsmykem 
v temné jeskyni, zažijete atmosféru, kterou jste 
nepocitili dosud v žádné jiné hře. A až na výjimku 
střetu s Painem a Volginem je každý bossovský 
souboj naprostý originál, rozehraný grandiózním 
způsobem srovnatelným pouze s prvním nezapo- 
menutelným dílem MGS. Jako game designér se 
Kojima projevuje coby velmistr řemesla. Pokud je 
však Snake Eater filmovými prostředky vyprávěným 
příběhem, je dokonce ještě silnější. Bylo v pořádku 
vytýkat MGS 2: Sons Of Liberty přílišnou převahu 
codecových konverzací a střihových scén, neboť hra 
zastihla Kojimu scenáristu a režiséra v jeho nej- 
slabší chvíli. Žádnou z dlouhých příběhových vsu- 
vek však nelze vytýkat Snake Eateru, protože tady 
je Kojima game designér standardně výborný 
a Kojima vypravěč na absolutním vrcholu. Stalo se 
to, v co nikdo ani nedoufal — MGS 3 jako příběh 
zastiňuje první díl a stává se dosud nejlepším poči- 
nem v sérii. Příběh Big Bosse, genetického otce 
Solida, Liguida a Soliduse Snakových a temné 
záporné postavy předchozích dvou dílů, je fantas- 
tickým způsobem zasazen do historické situace 
první poloviny šedesátých let. Od prvního okamži- 
ku, kdy se dozvídáme o osobní tragédii doktora 


Chytit všechny opice v co nejrychlejším čase 
je obtížnější, než se na první pohled zdá. 


pletní ansámbl 


„» An | IS Cobras. 


Není protivník jako protivník, 
Zatímco Boss si vážíte jako 
skutečnou osobnost, Volgin 
představuje čiré zlo, 


vy 


Sokolova, o tom, jak byl obětován k vyřešení rake- 
tové krize v Karibiku, je „interaktivní divák“ zaháč- 
kován silou těch nejumněji napsaných politických 
thrillerů. Vyprávění se pak rozvíjí přes četné očeká- 
vané i nečekané zvraty, aby se čím dál tím soustře- 
děněji zabývalo otázkami odpovědnosti vojáka, 
rozporu mezi vlastenectvím, svědomím a loajali- 
tou. V pozadí pak sledujeme retrospektivu globál- 
ních a individuálních událostí, které vyústí v pointu 
MGS a MGS 2. Troufáme si tvrdit, že Kojima tuhle 
návaznost zvládá výrazně lépe než třeba George 
Lucas v preguelech Star Wars. Dopodrobna se 
seznamujeme s kořeny organizace Patriots, která 
nám v Sons 0f Liberty tolik zamotala hlavu, a do- 
stáváme šanci pochopit budoucí motivace Big 
Bosse i jeho inspiraci pro založení organizace Fox 
Hound a výrobu Metal Gearů. Jsme také svědky 
rozvoje složitých osobních vztahů mezi Ocelotem 

a Snakem (a jeho potomky zvanými „Les Enfants 
Terribles“), 


ZA VLAST, ZA SVOBODU! 


Big Bossův příběh je plný smutku a odhaluje jej jako 
zranitelného a pochybujícího. V Snake Eateru jsme 


Po smrti Stalina v roce 1953 se 
vůdcem SSSR stal Nikita Chruščov, 
vnímaný jako relativně umírněný 
generální tajemník ÚV KSSS. 

Po jeho boku stoupal k vrcholu 

i Leonid Brežněv, který mu až do 
roku 1962 zachovával naprostou 
loajalitu. V roce 1963 se však am- 
biciózní Brežněv zapletl do spiknutí 
s cílem odstranit Chruščova. Udá- 
losti v MGS 3 jsou občas interpreto- ) 
vány jako projev mocenského sou- 
boje těchto dvou mužů. 


) 


ie . účastníky událostí, které zásadním způsobem ovliv- n! K ; 
Pa : s a ukou asi transportu 
L nily jeho povahu a postoje v budoucnosti. Autorovi Shagohodu AUzAbráNE Snaku. 
p se mimořádně dobře podařilo vystihnout vývoj jeho 
Zhruba takto jsme se rozhodovali, kolik bodů dáme Snake Eaterovi... Vjeskyni 
The Fear: první z vrcholných © Jeskyně a horský průsmyk — u ohně... Neuvěřitelně 
okamžiků MGS 3 fajn změna prostředí. Mučírna ta krása! skvělý závěr! 
n: Stlučený Snake S 
: na břehu řeky. 
= čím dál zajímavější k aloe ; 
; © Snake versus Ocelot: © příběh! Ema Snak Volgin: 
" ; = pa Pr: trochu to tu připomíná nake Versus VOlgIn. 
„7 s : mírné zklamání staré díly MGS... snad to tímhle neskončí, 
úd „Mí = Krásný les, ale bez to by byla tragedie... 


zz esy 
=" Konečně přišly vhoti, 
„maskáče sc řým vzorem. 


tutorialu tápeme... 
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HERNÍ ČAS (PŘIBLIŽNÝ ÚDAJ V HODINÁCH) 
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postavy od poměrně naivního vlastence slepě plní- 
cího zadané úkoly k muži, který bude mít odvahu 
nepodat ruku někomu velmi mocnému. Aniž 
bychom chtěli prozrazovat jakékoliv detaily, můžeme 
snad říci, že klíčovými pro Snakovo „prozření" jsou 
všechna setkání s The Boss — nejzásadnější z vedlej- 
ších postav Snake Eateru, bývalou mentorkou Big 
Bosse a jeho nynějším úhlavním nepřítelem. Učitel- 
ka musí svému nejschopnějšímu žákovi udělit ještě 
jednu poslední lekci. Tu nejdůležitější... 

Význam, který pro prožitek MGS 3 má zhusta 
namluvený příběh, skrývá z pohledu českých hráčů 
velké úskalí. Pokud nerozumíte anglicky alespoň 
na průměrné úrovni, hra se rozpadne na fragmenty 
průzkumnických částí přerušovaných dostaveníčky 
s bossy. Ztratí tak minimálně polovinu své působi- 
vosti (výhodou naopak je, že si nevšimnete dosti 
slabého dabingu některých postav). Věčná škoda, 
že Konami nenalezlo odvahu opatřit Snake Eatera 
českými titulky. Domníváme se, že to byla alespoň 
pro tohoto vydavatele poslední rozumná šance 
vyzkoušet si jistě odvážný a finančně riskantní 
počin. Počin, který by však mohl zájem o hru 
výrazným způsobem zvýšit a umožnil by prožít si ji 
výrazně většímu okruhu potenciálních zájemců. 

Kdo nerozumí dobře 
cizí řeči, bude odkázán 
na pomoc slovníku či 
lépe vybavených přátel 
a jistě si užije bezkon- 
kurenční střihové sek- 
vence. Zcela vážně 
můžeme prohlásit, že 
něco takového jste ještě ve videohře neviděli. Opět 
jsme omezeni snahou neprozrazovat víc z děje, než 
je nezbytně nutné, tak si alespoň řekněme, že 
akční scéna prvního setkání s Ocelotem, kouzelný 
okamžik sušení prádla u ohně ve společnosti jisté 


Prý je to 


„4 


Krajinka jako 
malovaná, 


Úhlavní padouch MGS 3, 
Volgin, je představen 
jako důstojník vojenské 
rozvědky SSSR — GRU 
(Glavnoje Razvedovatel- 
noje Upravlenie). Orga- 
nizaci založil Trockij v ro- 
ce 1920. Ve 40. letech 
se s GRU výrazně osamo- 
statnila (do té doby spa- 
dala přímo pod KGB) 

a velmi se sblížila s okru- 
hem lidí kolem Stalina. 
Činnost GRU byla rozdě- 
lena do čtyř hlavních 
oblastí: výcvik, informa- 
ce, „ojeté a podpora 


KLÍČOVÝMI PRO SNAKOVO 
„PROZŘENÍ“ JSOU VŠECHNA 
SETKÁNÍ S THE BOSS. 


dámy, anebo fantastické, grandiózní finále za účasti 
prototypu jaderného tanku Shagohod (spolu samo- 
zřejmě se všemi „představovačkami“ bossů) předčí 
kdejaký hollywoodský snímek. Je naprosto zřejmé, 
že by se Kojima mohl v klidu věnovat práci režiséra 
vysokorozpočtových filmů a sklidil by díky svému 
originálnímu vidění zřejmě slušný úspěch. 

V tuto chvíli jste si jistě nemohli nevšimnout 
známky, kterou jsme MGS 3 udělili v hodnotící 
tabulce této recenze. Čím si Snake Eater vysloužil 
nejvyšší možné číslo jako teprve třetí hra v tříleté 
historii našeho časopisu? Čím se může toto dílo 
srovnávat s Vice City a San Andreas? Ničím, nedoká- 
žeme si představit rozdílnější přístup ke game desig- 
nu. Zatímco je GTA ztělesněním nejmodernějšího 
trendu, do široka otevřené náruče svobody, pestrosti 
a nelinearity, MGS 3 je jeho pravým opakem, video- 
hrou v nejtradičnějším slova smyslu, reliktem minu- 
losti. Skutečnost, že dokáže promlouvat k hráčům 
v post- G74 atmosféře, se rovná zázraku. Jeho tvůrce 
musel být kouzelníkem invence, nejvšestrannějším 
talentem ve videoherním průmyslu. A my se cítíme 
povinni se mu za to poklonit, ničeho menšího než 
desítky není hoden. i Farid Starman 
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KROM Styl a technologie v nejvyšší kvalitě. 


KOB Na PS2 bez konkurence. 


Hratelnost (Mis Drobná vylepšení si dokážeme představit. 
[VN Deset hodin hrajete, deset hodin zíráte. 


Tradiční videoherní forma se už o moc 
dál dostat nemůže. Všechny neduhy 
zastiňuje totální produkce, invenční 
game design a režisérské umění. 
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POZNÁTE, KDO JE KDO? 
Připravili jsme s pro vás malý kvíz. 
Poznáte, který z těchto herců stál modelem 
pro motion-capture jednotlivých postav? 


A. ERIKO HIRATA 


E MIZUHO VOSHIDA = 5. VOLGIN 
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Jdoucí na smrt tě zdraví. 
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PlayStation,c 


V některých žemích.se 
za nošení příliš odvážné 
minisukně popravovalo. 
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U nretanen0e0eno Chovatelé tygrů mají pre 

jednu nevýhodu, Velká 

kočka hrozně žere. 

1PTOPF- WARKOKM 
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Smitování? Příliš 
velký luxus. 


yšný Řím. Doba velkých hrdinů, skutků, 
bitev, rozkvětu vzdělání, ale také 
všudypřítomné lůzy, útlaku, poroby, 
zbabělých vražd a intrik. To všechno 
si lze představit při vyslovení jména jedno- 
ho z největších impérií, která svět zná. Pod 
pozlátkem vznešeného majestátu ješitných 
diktátorů, či hrabivého senátu se skrývá 
neustálý boj o moc a peníze, což v porovnání 
se současným stavem vlády naší, ale i většiny 
těch cizích, není vlastně žádná novinka. Sku- 
teční občané římské republiky, lůza a na první 
pohled vážení vojáci římské armády slouží 
jako pouhé figurky ve vysoké hře, které, zdá 
se, nikdo tak úplně nerozumí. Nejsme si tak 
úplně jisti, jestli je štěstí, že dnes se už dýky 
do zad bodají jen slovně, i když například 
ministr kultury Dostál by jistě mohl vyprávět, 
ale občas máme pocit, že by nějaká ta vražda 
v parlamentu pokroku naší země určitě 
prospěla. Naší politické špičce by se zase jistě 
líbilo, kdyby občas mohla uspořádat něco 
podobného jako čtvrtletní gladiátorské hry, 
jejichž hlavním cílem bylo odvést pozornost 
masy občanů od nechutných politických 
tahanic, zvyšování daní, nabubřelých 
projevů atd. za cenu krvavé zábavy stojící 
miliony. Standa Gross by určitě rád hodil 
nějaký ten bochník do davu a pokynul 
nadšeně aplaudujícím občanům zlatem 
vyšívaným cípem svého kapesníčku 
s monogramem MZ. Ne, opravdu si 
neděláme iluze, jak to tam nahoře chodí. 
Moc chutná všem stejně, takže jediné, co 
nás v tuto chvíli zajímá, je, kdo doopravdy 
stál za smrtí Julia Caesara, ze kterého si 
někdo udělal terč na šipky. 


ROMA VICTOR 

Je neuvěřitelná ostuda, že zpracová- 

ní jednoho z nejzajímavějších období 
evropské historie se museli zhostit Japonci, 
ale na druhou stranu buďme rádi, že se 
našel alespoň někdo. Vývojáři v Capcomu 


EGET ZE 


MAXIMUS MILOSRDNÝ 


Jakákoliv podobnost s jistým filmem o gladiá- 
torech zůstane zřejmě nepotrestána. My si na 
tom ovšem trochu smlsneme. 


„= Hromadné řežby 
(7 jsou neskutečné 
maso. 


DOMINO. EFFECT 
400 saýs 


+ Torat 2590 awos 


5754 Sos 


Už samotný fakt, že hra je o gladiátorech, 
jednoznačně ukazuje na inspiraci velkofilmem 
s Russelem Crowem (ne, není to Beautiful 
Mind). Indicií je E: = 
celá řada, přičemž 
některé části jsou 
zcela identické. Co 
třeba velká úvodní 
bitva v germán- 
ském lese nebo 
zavraždění Césara 
nečestným 
konspirátorem? 
Příběh o věrnosti 
až za hrob, 
monstrózní bitva 
s vrahem císaře 
v aréně? Tady 
chybí snad už jen 
pět Oscarů. 


E My máme MacDo- 

nalda, tenkrát házeli 
do arény lehce osma- 
hlé kýty. 


jsou všeobecně známi láskou ke zpracovávání 
dramatických období s mírně zdeformovanou 
historickou přesností, ovšem my raději vesele 
přeskočíme ke krvavé lázni, která bude zajisté tím 
pravým důvodem, proč Shadow Of Rome začne 


brzy mizet z prodejních pultů. Dvě prolínající se 

dějové linie vám představí dva hlavní hrdiny. 

V Římě budete 

Moog STANDA GROSS BY SI URCITE 

psal RAD HODIL NEJÁKY TEN 

OC PECEN DO DAVU OBCANU 

skutečném 

vrahovi, zatímco v podobě druhé - jako rek 

- budete rubat germánské kmeny daleko na 

severu. Schválně si můžete tipnout, kdo se stal 

naším favoritem. Marná sláva, ale urostlý římský 

voják v dobovém brnění je bezpochyby mnohem 

atraktivnější než pobledlý jinoch se zlodějskými 

praktikami. Centurion Agrippa to sice na generála 
ještě nedotáhl, nicméně design zbraní a prezen- JE Zlatavý písek má jednu dobrou vlastnost - 
tace boje vám od samého začátku vezme dech. + nezůstávají na něm kaluže krve. 


Ve skolce jsme 
hráli přetlačovanou 
sjinými rekvizitami, 


Germánská vatra 
vypadá podezřele. 


oFiciáLní magazín-cz PlayStation.c 065 


NEGEJE 


"em 


Štítem.do brady je 
někdy mnohem pádnější 


argument než vlídné slovo. 


je Skutečná krása. Ačkoliv z taktického hlediska je 
úvodní dobývání nehostinných germánských lesů 
velmi diskutabilní, nebude trvat dlouho a brzy se 
z vás stane nefalšovaný gladiátor určený k poba- 
vení davů, který si bude překvapivě dobře rozu- 
mět s mimořádně efektivním lukem. Uprostřed 
líté vřavy vás totiž zastihne zlá zpráva o vraždě 
vašeho milovaného Caesara, ze které byl překva- 
pivě obviněn váš otec Vipsanius. Agrippa posléze 
podnikne 1200kilometrový sprint k domovině, 
ovšem vyvraždění své rodiny zcela v souladu 

s římským právem nezabrání. Jak už to tak 

bývá, Agrippa přísahá pomstu vrahům a všem, 
kteří zneuctili jméno jeho rodiny, a jediným 
způsobem, jak se jim dostat na kobylku, je stát se 
gladiátorem. Copak nám to jen připomíná? 


KRVAVÝ PÍSEK 


Možná by si autoři mohli všechnu tu omáčku 
odpustit, protože až se konečně dostanete do 
kolosea, okamžitě přijdete na to, že boje v aré- 
nách jsou nejlepší součástí hry. Brutální, krvavé, 
nekompromisní a neuvěřitelně zuřivé střety ode- 
hrávající se v různě rozestavěných arénách. Vraž- 
díte hordy šílených otroků pro pobavení hučícího 
davu a z nějakého zvláštního důvodu nemůžete 
přestat. Platí zde v podstatě jen dvě zásady. Za 
prvé, skoro pokaždé jsou vaši nepřátelé v ohrom- 
né přesile, a místo aby se rubali i mezi sebou, 
většina z nich vám jde ihned po krku, což docela 
bolí. Za druhé, rozhodně vám nestačí soupeře jen 
tak jednoduše zabít, ale musíte ukázat patřičnou 
dávku vynalézavosti a stylu, abyste svým tancem 
smrti zaujali dav. Styl se jednoduše počítá, což 
spolehlivě poznáte na speciálním hodnotícím 
měřáku. Čím více useknutých rukou, rozdrcených 
lebek a vyvrhnutých vnitřností, tím větším budete 
pro dav hrdinou. Pro vaše řádění je tu k dispozici 
velké množství dobových zbraní, které se ovšem 
až příliš snadno opotřebovávají, takže je nutné 


PÁN PŘEVLEKŮ 


DARCA 


Partička tygříků 
vám dokáže pořádně 
rozhodit sandál. 


neustále je střídat. Krátké meče, dýky, či useknuté 
končetiny jsou sice rychlé, ale musíte si pustit 
nepřítele k tělu. Na druhou stranu velké palcáty, 
řemdichy a třímetrové sekery jsou nesmírně 
nebezpečné, ale pokud jste dostatečně rychlí, 
stihnete protivníkovi propíchat ledviny i plíce, než 
dopadne první rána. Občas se také dostanete do 
situace, kdy jste absolutně beze zbraně, ovšem 
pokud máte publikum na své straně, může se 
dočkat sladké odměny v podobě obří sekery, nebo 
strašlivého palcátu, který jednou ranou zatluče 
vašeho oponenta do písku. To však není váš hlav- 
ní problém. Nejdůležitější je, abyste měli za všech 
okolností krytá záda. Jakmile se vám kdokoliv 
dostane do týla, utržíte během několika vteřin 
tolik ran, že se z nich často ani nevzpamatujete. 
Ještě že z davu občas vylétne nějaké to stehýnko 
či sýr, jejichž zkonzumováním můžete doplnit své 


Agrippa má palcát. Octavianus krade oblečení a má neuvěřitelně velkou skříň. 


Wx 46 


Jak brzy poznáte, s Octavianem se žádného brutálního násilí nedočkáte. Místo toho sháníte po městě různé 
převleky, které shromažďujete ve své magické skříni. Omračování lidí za účelem získání potřebných šatů však 
ještě k samotnému úspěchu nevede. | když se vám náhodou povede uspat dobře mířeným džbánem senátora, 
schovat jeho tělo a převléknout se do jeho hábitu, pořád to ještě není záruka, že se do senátu skutečně 
dostanete. Především se musíte pohybovat pomalu, protože stráže jsou z nějakého zvláštního důvodu alergické 
na běh. Nesmíte nosit v rukou podezřelé předměty, a když se tak náhodou stane, je dobré je před všetečnýma 
očima šikovně schovat za zády. Pokud se ale přece jen dostanete do konfliktu, můžete se díky výmluvné sérii 
chytrých odpovědí na přísné otázky z hrozícího odhalení docela dobře vymluvit. Vůbec nejlepší věcí na stealth 
epizodách jsou ale různé druhy sestřihů, podobně jako v GTA. Raději se nás ale neptejte, k čemu je to dobré. 
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(Zezadu útočí jen 
srabi, nicméně na 
to-se tady nehraje: 
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Zlodějské vložky: ld 
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Úsloví „pod 
svícnem bývá tma“ 
tu zjevně neplatí. 


OCTAVIANUS 
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HOXTAGE 


zdraví. V nouzi nejvyšší můžete ještě zbraň po 
nepříteli hodit, ale to podobně jako střelba z luku 
či praku obecenstvo moc neohromí, leda že by to 
bylo součástí nějakého pěkného komba. Tak jako 
tak vám však nakonec stejně nezbude než útočit, 
protože obranná taktika v této hře nemá žádný 
smysl. Dav miluje pouze odvážné, silné a hlavně 
vítězné gladiátory. Ostatní nejsou nic jiného 

než stín a prach. Jakmile pak uvidíte svůj měřák 
naplněný nadšenými reakcemi publika až po 
okraj, stačí jen vítězně zařvat a hned vám přistane 
u nohou nějaká ta speciální zbraň. Šest stop 
dlouhá noční můra z oceli stíná nepřátele jako 

na běžícím pásu a velmi 
snadno s ní vyhrajete 
zpočátku ztracenou 
bitvu. Samozřejmě že 
ponechat ji někomu 
jinému by asi nebyl prá- 
vě ten nejlepší nápad. 
Jediné, co trochu kalí radost z chlapského boje, 

je nutnost dokončit několik komplexních arén na 
jeden zátah. Znamená to například zdolat v jedné 
ohradě deset dalších gladiátorů, pak si ve druhé 
podat pár tygrů a ještě na konci sundat bossa. 

Z toho důvodu se trochu méně trpělivým může 
stát, že nikdy neuvidí konec, případně se ani 
nedostanou k druhé hratelné postavě, kterou je 
pro boj nepoužitelný Octavianus. 


MALEJ, ALE ŠIKOVNEJ 


Kdybychom měli být hodně přísní, mohli bychom 
klidně prohlásit, že příběhová stealth část je 
nudná, hra by se bez ní klidně mohla obejít. 

S přimhouřením oka se ovšem dá s úspěchem 
tvrdit, že odhalování intrik bez použití otevřeného 
násilí je přinejmenším zajímavé. Vaším prvním 
větším úkolem je proplížit se do senátu, což 


a 


© Rozčísnutou krční 
tepnu akupunkturou 
nezahojíte. 


© "Tygr ještě není taková 
hrůza, za chvíli přiběhne 
rozzuřený slon. 


„. Alenotak, 
chlapci, na lásku 
není čas. 


zahrnuje vyvolání nepokoje pro odlákání stráží, 
proklouznutí do dveří, donášku medu a použití 
slupky od banánu. Pak ještě nějaké to schovávání 
za amfory a je hotovo. Postupně se otevírají další 
lokace ve městě, přičemž máte možnost mluvit 
s libovolným Římanem na ulici. Tyto dialogy bo- 
hužel nejsou namluvené, což trochu kazí dojem 
z rušného velkoměsta, ale obvykle máte tolik prá- 
ce, že na vykecávání se není čas. Sem tam někoho 
omráčíte, něco ukradnete, ale hlavně získáváte 
důležitá vodítka vedoucí k odhalení skutečného 
vraha Julia Caesara. Nové lokace a skvělá výprava 
udržují pozornost i u trochu opakujících se úkolů, 
které už prakticky nemají co nabíd- 
nout. Každopádně kontrast mezi ti- 
chým pátráním a téměř nesmyslnou 
brutalitou nese své ovoce v podobě 
hladového postupu vpřed. Je to vel- 
mi zvláštní mix proložený filmovými 
sekvencemi, který má v sobě něco 
okouzlujícího a zároveň neodbytně přitažlivého. 
Drobné slabiny tak naštěstí působí velmi triviálně, 
i když některé z nich by si v určitých chvílích 
zasloužily věčné prokletí. Ať už ale 
bude vaše prvotní reakce g 
jakákoliv, čeká vás nádherné 
krvavé divadlo. [il Petr Bulíř 
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Náhodně frustrující, ale po většinu času 
fantasticky výpravná podívaná s nád- 
hernými bitvami a trochu zbytečnými 
stealth pasážemi. Jako celek strhující. 
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Typická herní po- 
stava. Hezkej zadek 
a schopnosti ninji. 


ECGET ZE 


Tak schválně kdo má 
v hlavni větší díru. 


PROJECT SNOVUBLIND = 


Za každou krabicí jeden 
terorista. Tak to má být. 
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Sněžná slepota? Proč zrovna tenhle název, proč ne třeba Naštípnutý 
obratel nebo Zánět středního ucha... či tolik oblíbený Průjem? 


PlayStation © 


VÝVOJ CRYSTA DYNAMICS 
DISTRIBUCE CENEGA 
| 116 
"NA PULTECH 4. BŘEZEN 


WWW. PROJECTSNOVWB- 
UND.COM/MAIN.HTML 
60 HZNE 
WIDESCREEN NE 
SURROUND ANO 

CENA 1999 Kč 


[B REKAPITULACE i 
Kombinace dvou úspěš- 
ných žánrů může být 
častokrát nechutný 
blivajs - u téhle hry to 

ale funguje. B 


ak člověk může mudrovat, dokud nedrží 
hru v ruce — přesněji řečeno, dokud ji 
nezasune do magické černé skříňky (po- 
ložené pěkně doma na krvavém oltáříčku 
ozdobeném ostatky podříznutých nemluvňat). Pak 
se mu rozjasní. Ovšem když dovolíte, v naší recenzi 
necháme ještě chvíli zhasnuto. 


PORADNÝ VYBUCH 
Počítačové hry mají ve zvyku přistihovat hlavní 
hrdiny v nepříjemných situacích. Většinou v nějaké 
hodně napjaté chvíli, kdy je buď vyplaví moře 
s totální ztrátou paměti, zavřou je neprávem do 
vězení, jejich výsadek přistane na planetě, která 
není zdaleka tak opuštěná, jak se na první pohled 
zdálo, nebo je tajemný muž se zahalenou tváří 
pošle zachraňovat svět. Málokterý hrdina začíná 
hru tím, že by šel do samoobsluhy pro mlíko a dva 
rohlíky..., leda by ta samoobsluha byla upro- 
střed Pustin Smrti a rohlíky byly magické a jejich 
zničením (nadrobením do mléka) by mohl zničit 
zlého lorda Sacharida. A ani Project Snowblind není 
výjimkou. Jen si to vezměte: píše se rok 2065 a vy 
tvrdnete ve válkou zmítaném Hongkongu. Jmenu- 
jete se Nathan Frost, jste na jedné straně krvavého 
válečného konfliktu a vzduch kolem vás se chvěje, 
zahřívaný svištícími laserovými paprsky. Vedete si 
celkem dobře, kosíte, co se dá..., jenže ve chvíli, 
kdy už máte vítězství tak blízko, že si o něj můžete 
rozplácnout nos, přichází zvrat. Nálet a bomba. 
A výbuch. A jste KO. 

Ne, nenastala chvíle restartovat hru a začít 
je součástí hry. Aspoň na chvíli. Po čase se totiž 
probudíte a s překvapením zjistíte, že během 
vašeho bezvědomí si vás vzali do práce vojenští 
felčaři a technici a teď'v sobě máte tolik přístrojů, 
že Robocop vedle vás vypadá jako s přírodou spjatý 
australský domorodec. Naštěstí to díky zázrakům 
nanotechnologie není tak vidět. Většinu techniky 
máte uvnitř těla, takže nevypadáte jako konzerva 
od hovězího s nožičkama... Ovšem stejně byste 
letištní kontrolou neprošel. Ne že by to vadilo, 
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protože na nějaké cestování a poznávání krás světa 
stejně nebudete mít čas. Pořád jste přece jen čle- 
nem armády, která chce, aby se jí její investice co 
nejdřív vrátila. Takže si své nové schopnosti hned 
hezky vyrazíte vyzkoušet do víru akce. 


MNOHO TVARI BOJE 
Začátek není nic moc. Začínáte jako prostý 
a technikou nevybavený vojcl a hra připomíná spíš 
nepříliš povedený klon hry Killzone. Pak nastává 
vaše zmrzačení a nano-reinkarnace a několik 
ne zrovna nejgeniálnějších in-game animací, 
které vás spíš zchladí, než aby vás vytůrovaly do 
pořádných obrátek. Forma ani obsah nejsou žádný 
zázrak. Představte si, že se probudíte a máte 
v sobě víc elektroniky než kancelář Billa Gatese 
— a vůbec vás nenapadne zeptat se, co se sakra 
děje. Ne, jenom děláte, co vám kdo řekne. To, že 
hrdina situaci nijak neřeší, vás hned na začátku 
trochu rozhodí, stejně jako povinné bloudění 
chodbami hlavního štábu. Jenže pak vás pošlou 
na první misi a všechno se změní. Veškeré výhrady 
praskají jako švábi zamáčknutí špinavým palcem. 
Protože nastane válka. 

Ve stísněných, neóny osvícených uličkách 
Hongkongu vypukne první skutečná bitva. 
Po ulicích pobíhají protivníci i vaši lidé a pálí po 
sobě jako utržení z řetězu. Bojuje se před vámi, 
za vámi, a dokonce i nad vámi. Můžete se držet 
s davem a s hlasitým „uráááá“ klusat vstříc ne- 
příteli, nebo se odplížit stranou a krýt své parťáky 


samozřejmě nejdůležitější článkem jednotky, ne 
každého protivníka musíte odstřelit sami — o ně- 
které se postarají i vaši vlastní lidé. Nejste osamělý 
vlk, jste součástí armády, jste jedním hlasem 
bitevní vřavy. 

Vté chvíli se před vámi hra začíná rozprostírat 
v celé své šíři. Už to není jen tupá střílečka... nebo 
aspoň nemusí být. Můžete samozřejmě kráčet 
vpřed s kamennou tváří Terminátora a rozsé- 
vat smrt a zkázu ale můžete také využít výhod 
ventilace a vpadnout nepříteli do zad, zpovzdálí 


E Automat na kolu nesmí chybět v žádné chodbě 
americké firmy. 


[E To by nás zajímalo, kdo típnul takhle pitomej 
obrázek. 


EUET ZE 


Co čumíte, holi 
dneska třikrát a mám novou 
pleťovou vodu. 


ho sejmout sniperskou puškou, nebo se nalogovat do počítače CENÍ TELA = 
a využít jeho vlastní bezpečnostní systém proti němu. A řek- Děti, se svým tělem si nezahrávejte. (vičte, pravidelně jezte, otužujte se, 

neme vám, není nic krásnějšího než se napojit na tělo obřího myjte se, svěřte se do péče šílených vědců a udělejte ze sebe smrtící zbraň. 
bojového robota a pak kráčet skrz nepřátelské pozice a kosit 


4 ň | 
bezmocně vřeštící protivníky. K tomu si přihodte i takové věci, ý p op 
že kupříkladu můžete na parkovišti nasednout do jakéhokoliv ý Ž Á n k: A —— 
auta a projet nepřátelskými liniemi vozmo, a hned je vám jas- s, 


né, že tahle hra má před ostatními FPSkami obrovský náskok. 
Jasně, ve srovnání s Deus Ex, kterým se hra zcela očividně in- 
spirovala (jak více možnostmi řešení, tak vylepšováním postavy 


a nanotechnologií), je přece jen jednodušší, bez možnosti =- R Bi 

RPG růstu schopností a s větším důrazem na akci — ovšem na INFRAVIDENÍ ZRYCHLENÍ 

druhou stranu tuhle větší přímočarost nahrazuje výtažkem Asi nejotřepanější trik, který má hra v rukávu. Oukej, můžete vidět © Co bysitvůrci počali bez populárního „bullet time“? Na druhou 
skrz stěnu a víte, že na váš nepřátelé číhají. To je vážně velké stranu to tady vypadá vážně hezky. Prostor kolem vás se slije, 


z nadupané atmosféry Call of Duty, kdy všude kolem slyšíte 
střelbu, výbuchy, výkřiky svých kolegů i protivníků a dunění 
těžkých pásů tanků. Kombinace je to smrtící. 


JSTE SOUČÁSTÍ ARMÁDY, JEDNÍM © přě 
HLASEM SBOROVÉ BITEVNÍ VŘAVY 1 se 
STOHLAVÉHO HADA ZABIJÁKŮ M NOR 


VĚDA A TECHNIKA MLÁDEŽI ŠTÍT NEVIDITELNOST 


překvapení — vždyť na vás číhají skoro všude! zvuky se utlumí a všechno nabere takovou mazlavou patinu. A co 
je důležitější, nepřátelé nemají šanci. 


éra : 348 : > Elar Taky graficky hodně hezká věc, obklopí vás energetická kopule, Tak tady mluví název sám za sebe a nepotřebuje další vysvětlování. 
Už jsme psali o vylepšování vaší tělesné schránky, ale neříkali která se prohýbá pod údery nepřátelských střel. V ní jste Pokud jste viděli film Predátor, tak si dovedete představit, jak 
jsme ještě, jaké vlastně bude. Takže začínáte docela skrom- nezranitelní... Ovšem bohužel není možné, abyste v ní prožili budete po použití téhle schopnosti vypadat. Dokonce i vidění se 
ně. Musíte si vystačit jen s obyčejným šmírováním protivníků celou hru. vám změní, jako byste se na svět koukali přes mlhu. 
skrz stěnu... a ne, pohledy do dámských sprch hra nenabízí = 
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NEBE ZE 


Pulsní plivanec dokáže 
nadělat mezi nepřáteli velkou 
paseku. Bohužel na ni není 
moc vidět. 


sir (ostatně, vzhledem k tomu, že stejně vidíte jen 
zelené obrysy, byste si to asi příliš nevychutnali). 

To je docela k ničemu. Naštěstí brzy dostanete 
další dárek - možnost zpomalení času. Myslím, 

že by se měli všichni herní tvůrci složit a koupit 
Wachovwským bonboniéru — co by si počali bez 
jejich Matrixu a „bullet time'“'? Ale co na tom, že je 
to v každé hře, tahle hračka se hned tak neokouká. 
Ale ještě lepší je třetí věc — možnost vytvořit si 
vlastní soukromé silové pole, ve kterém klidně mů- 
žete pobíhat kolem zuřících protivníků a dělat na 
ně dlouhý nos... tedy až do chvíle, kdy vám dojdou 
baterky. Jo, v nanotechnologii je budoucnost. 

A o co se nepostará vaše tělo, na to si můžete 
najít nějakou příhodnou hračku. Třeba aparát, po- 
mocí kterého můžete zvedat protivníky i předměty 
a házet s nimi. Nebo houf mechanických „včel“. 
Nebo vlastní přenosou zed, zpoza které se můžete 
bránit! Plus spousta nádherných zbraní, z nichž 
každá má ještě nějakou vedlejší funkci, a když není 
žádná po ruce, máte po ruce ruku, přesněji řečeno 
svůj pravý hák, který pošle protivníka k zemi na- 
prosto spolehlivě. Prostě máte všechno, co sí může 
fanda žánru FPS přát. 


POSLEDNÍ VÝSTŘEL 


Ne všechno je samozřejmě na téhle hře dokonalé. 
Co se týče ukládání pozic, na záchytné místo nara- 
zíte tak jednou za misi a o nějakém automatickém 
ukládání poté, co splníte nějaký úkol, můžete jen 
snít. To naštve. Je to přece jen akční hra a smrt 

na vás číhá na každém kroku — a když se popáté 
probíjíte těmi samými místy, už to zdaleka není 
taková zábava jako napoprvé. A za druhé bychom 
vytkli stealthové pasáže. Proč už dneska musí 

být součástí každé hry? Už by nás nepřekvapilo, 
kdybyste v novém fotbalovém simulátoru museli 
uprostřed hry ukrást míč a proplížit se nenápadně 
kolem čárových rozhodčích. Tady jsou navíc docela 
nepřehledné (zvlášť když se máte vyhnout kameře 
a netušíte ani, kde ta kamera vůbec je), a tak je 
mnohem jednodušší se na nějaké plížení prostě 
vykašlat a střílet a střílet... Ono se to dá i tak. 

A poslední slabinou je malá inteligence protivníků. 
Když řešíte situaci pomocí sniperské pušky, tak sice 
pobíhají jako vyděšené slepice, ale že by někam 
zalezli, to je ani nenapadne. Když protivníka 
nevidí, neexistuje. Stejně tak občas vstoupí do 
místnosti a dívají se opačným směrem, než jste 


NEJLEPŠÍ PŘÍTEL ČLOVĚKA 


a 


E Tanky v ulicích jsme už zažilina —— 
vlastní kůži. Čechy holt nic nepřekvapí. 


| a 


Nejlepším přítelem člověka je jeho zbraň, to je přeci jasné. A čím větší, tím větší kamarád to je. Třeba takový raketomet, to je 


láska na celý život. Tvůrci hry Project: Snowblind to vědí, takže vás vybavili líp než babička na školu v přírodě. No jen se 


podívejte sami na některé jejich lahůdky. 


RAKETOMET 

Klasická pomůcka každé hospodyňky, 
užitečná při nevítaných návštěvách či 
invazi svědků Jehovových. V Snowb- 
lindu má dokonce dvě funkce — kromě 
klasické, že vystřelí raketu, dokáže 
vystřeliti houf naváděných střel. 

(To pro případ, že by bylo jehovistů 
opravdu hodně.) 


ICEPICK 


mlátit novinami. 


právě vy, a to i přesto, že si právě vyměňujete oce- 
lové pozdravy s jejich kolegou. Na druhou stranu, 
někdy jste za to vděční, aspoň vám to umožní 
přežít o chvíli déle. 

Ale i když jsme tady rozmázli nedostatky, stejně 
klady vedou sto ku jedné. A to jsme do nich ani 
nepočítali multiplayer, na kterém může hrát až 
šestnáct hráčů! Project Snowblind je evidentně 
nejlepší akční hra začátku našeho mladého roku... 
Ale možná bude nejlepší i ve chvíli, kdy tenhle rok 
zestárne. 

PS: A proč tedy Project Snowblind, projekt 
Sněžná slepota? To díky vašemu vidění, které sice 
obvykle funguje poměrně spolehlivě, ale po zá- 
sahu elektromagnetickým impulsem vám naskočí 
oblíbený program pro ženy — zrnění. A máte po 
srandě. [i Jiří Pavlovský 


PlayStation, c AI 


Grafika (08, Žádné extra parádičky, ale atmosféra dobrá. 
Zvuk (09. Výbuchy a střelba duní přesně tak, jak má. 
Hratelnost [NENÍ Po slabém úvodu vás hra strhne. 

Trvanlivost (08, Když dohrajete hru, máte tu multiplayer. 


Mix Deus Ex a Call Of Duty. Spojení vá- 


lečné vřavy se strategickým využíváním 
zvláštních schopností a tisícem zbraní 
a technických hraček. 
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Tohle sice není přímo zbraň, ale díky 
němu se můžete napíchnout (doslova) © „střepinomet“ je neuvěřitelně účinný 
do různých počítačových systémů. 
Atoina dálku. Stačí zam (řit, vystřelit 
(a trefit se) na obřího robota — a ejhle, 
už je jenom a jenom váš a poslouchá 
Vás jako pejsek. A ani ho nemusíte 


FLECHETTE RIFLE 
Ta zbraň sice vypadá divně, ale tenhle 


v úzkých prostorách. Ostré kovové 
kousky se odrážejí od stěn a perforují 
všechny, co stojí mezi nimi. Díky tomu 
můžete zlikvidovat i protivníky, kteří 
jsou schovaní za rohem a čekají, až jim 
vběhnete do rány. 


Tak kam, do ksichtu 
nebo do břicha? 


„E 


BROKOVNICE 

Ruku na srdeční pumpu — jaká by to 
byla hra bez brokovnice? Brokovnice je 
grunt, ostatní je špunt, říkaly už naše 
babičky a měly pravdu. | přes všechny 
lasery a podobné vymoženosti člověka 
nejvíc potěší, když protivníkovi narazí do 
těla houf broků a mrští s nim o pár 
metrů dál. 


Něco velkého 


a odporného umírá. 


To je ale bordel!!! 


PlaySta 
(KONÁNÍ 


DETAILY 


VYDAVATEL KONAMI 
VÝVOJKONAMI 


NANO BREAKER 


Nanotechnologiemi zamořená budoucnost je zlá. 


ak tady máme zase jeden pokus o zábav- 
nou rubačku. Konami tentokráte vsadilo 
na futuristickou vizi a zasadilo děj Nano 
Breakera do daleké budoucnosti, kdy jsou 
nejmodernější nanotechnologie již na takové 
úrovni, že samy zvládnout terorizovat lidi. Jelikož 
se s tím musí něco dělat, přichází na scénu vlasa- 
tý hlavní hrdina v poměrně gayovském kostýmu 

a s opravdu pořádným nanomečem v ruce. Do 
děje jste uvedeni poměrně dlouhým (či snad 
zdlouhavým?) intrem ve velmi slušné kvalitě, nic- 
méně tím výčet vyloženě pozitivních věcí pomalu 
končí. 

Nanobreaker se snaží být veskrze akční rubač- 
kou, což se hře sice daří, ovšem co se týče kvality, 
nemůžeme si pomoci, ale nějak jsme ji tady 
nenašli. Autoři do hry zakomponovali vcelku roz- 
sáhlý ovládací systém, kde jsou speciální tlačítka 
vyhrazena pro vertikální a horizontální útok a pro 
speciální přitáhnutí protivníka bičem, vznik- 
nuvším z vašeho meče, k sobě. Ale dá se s úspě- 
chem tvrdit, že podobnost se Soul Caliburem je 
v tomto případě zcela jistě jen čistě náhodná. 
Díky tomuto systému lze sice vyrábět vcelku velmi 
efektní komba, ovšem postupem času vás začnou 
akorát tak štvát. Jednotlivé údery je totiž potřeba 
řetězit poměrně dosti přesně a po každém kombu 
nastává jistá relaxační doba, kdy hlavní hrdina 
malou chvíli jen tak stojí, zatímco vy zběsile mač- 
káte tlačítko, čímž pádem se v době, kdy se dané 
zmáčknutí již opět „započítá“ , téměř jistě umáčk- 
nete a další stisk navrch tak již znemožňuje pro- 


budete hrát známou hru 
chodí pešek okolo... 


Tomuhle bossá- 
kovi zřejmě chybí 
přesná muška. 


vést pevně danou kombinaci. Jistě, můžete do 
toho řezat takříkajíc hlava nehlava jen jedním 
typem útoků, ale vtip je v tom, že každé správně 
provedené kombo je zakončeno jedním nadstan- 
dardně silným úderem, který nepřátelům ubere 
znatelně více života nežli obyčejné šmrdlání běž- 
nými údery. Při vědomí, že ani na samém začátku 
hry nezvládnete první řadová monstra dvěma 
třemi normálními seky, docházíme ke zjištění, že 
situace není zcela ideální. Cestou ale nacházíte 
speciální nanočipy, které pak umisťujete do 
poměrně složitých schémat a na základě toho se 
vám zpřístupní nové bojové schopnosti, jako 
kupříkladu juggly nebo nová komba (si s těmi 
bojovkami zkrátka nedají pokoj). 

Na druhou stranu, pokud zrovna nejste 
v místech, kde můžete z něčeho lehce spadnout 
někam dolů, nebo nemusíte přeskakovat po 
platformách, dá se Nanobreaker hrát docela 
solidně. Hratelnost je vcelku nenáročná, takže 
může sice v pozdních hodinách vyvolávat 
záchvaty spánku, ale jako krátkodobé zpestření 
vašeho herního života, by celkem posloužit mohl. 
Již jen proto, že z monster cákají spousty krve (její 
barvu si můžete nastavit, olé!) a na hru se dá 
docela i koukat. Pohyby sice nejsou z nejladněj- 
ších a do dálky toho taky moc neuvidíte, ale 
objekty postav jsou zpracovány velmi slušně 
a detailně, podobně jako i řada vizuálních efek- 
tů. Naproti tomu zvuky jsou ale naprosto nor- 
mální a nezajímavé, což je přesně to, co se dá říci 
i o celé této hře. Il Michael Mlynář 


MEVEEIo= VERDIKT 


KOJ Dohled do dvaceti kroků, pusté lokace. 
Zvuk (06 Povinný standard pro hru tohoto typu. 
Hratelnost 106 Již od prvních chvil poněkud nudná. 

Trvanlivost 06) Těžko říci. Do konce jsme ještě nedošli. 


Nudně průměrná akce, kterou kousek 
výše vytahuje jen kvalitní zpracování 
postav a některá solidně vypadající 
a solidně výživná komba. 


NEGETAs 


6, řětérto je V 
ze bysevnásk 
nedořeza 


KRÁTKÝ PROCES 


Na této hře se nám líbí, že ač se snaží působit 
dojmem, že jde o nepostradatelnou pecku, sama 
dobře tuší, že tomu tak není. S tím, co zhruba 

můžete čekat, vás tak seznámí bez jakýchkoliv 

okolků poměrně záhy. Konkrétně během prvních 
tří krátkých úseků, které jsou od sebe rozděleny 
dvěma savepointy. Průběh vypadá zhruba takto. 


ÚSEK 1 

Tady je ještě všechno v naprostém cajku. Po kvalitně 
zpracovaném intru se do hry těšíte, s radostí zjišťujete, že 
můžete vytvářet komba, a nemůžete se dočkat, až si zpří- 
stupníte nová. Setnete prvních pár monster a říkáte si, že 
s'takovým mečem, jako máte vy, to bude brnkačka. 


ÚSEK 2 

Podstupujete souboje s prvními bossy, mezi nimiž ale 
kosíte hordy nepřátel v dosti pustých lokacích, kde se 
noví a noví potvoráci spawnují tak dlouho, jak se hře 
zachce. A dokud je nepobijete všechny, hra vás nepustí 
dál. Krve je všude jako z celého vepřína, ale přesto už 
tady něco nehraje. 


USEK 3 

Je potřeba přeskákat přes: istrůvky v jakési podivné řece. 
Vzhledem k tomu, že kažaý pád do tekutiny znamená 
vaši smrt a návrat k poslednímu savepointu, tipujeme, že 
se jedná o nějakou nanokyselinu. Sranda je ale to, že váš 
udatný rek při máchání mečem dělá různé úkroky a ná- 
kroky, takže je docela dobře možné, že spadnete, aniž 
byste hnuli analogem. Pokud vás ale nerozhází ani toto, 
dojdete možná až na konec. 
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B Sniperovi zbývá 
5 vteřin života 


PlayStation 2 * 
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*sž DETAILY 


VYDAVATEL SCEE 
VÝVOJ NAMCO 
DISTRIBUCE SONY CZECH 
POČET HRÁČŮ 1 

NA PULTECH 16. BŘEZEN 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 


WEB 
DEATHBYDEGREES.NAMCO.COM 
60 HZNE i 
WIDESCREEN NE 
SURROUND ANO 

CENA 1999 KČ 


E REKAPITULACE i 
Po několika marných 
pokusech prodloužit 

život klasických bojovek 

skloubením s jiným 

žánrem jsme se konečně 
dočkali něčeho smyslu- 
plného a plnohodnot- 
ného. Máme z toho sice 
trochu retro pocit, nic- 

méně kdo říká, že dobře 

"udělané retro nemůže 

být sexy? 


Není parník jako parník. 


dyby mezi hráči Tekkena proběhlo neo- 

ficiální hlasování o tom, jak by měla 

vypadat dokonalá videoherní postava, 

dopadlo by to asi takto: 94-60-90, 34 
DD, vlasy pravděpodobně blond, sexy hlásek, 
ohebná, štíhlá sportovní postava a pokud 
možno co nejméně oblečení. Jinými slovy, jen 
těžko byste našli vhodnějšího kandidáta než 
smrtelně nebezpečnou Ninu Williams, která tro- 
chu vzdáleně připomíná Snakea v sukních. Už 
samotný nápad udělat pro jednu z hlavních 
postav slavného Tekkena akční chodičku se ste- 
alth prvky je velmi povzbudivou evoluční změ- 
nou, která naznačuje, že i bojovky mohou 
nakouknout do jiných žánrů, pokud mají dosta- 
tečně propracované a uvěřitelné postavy. Tekken 
má v tomto směru opravdu co nabídnout, pro- 
tože několik let šlechtěné charaktery, jako 
Yoshimitsu, Heihachi nebo Paul, se s přehledem 
mohou stát pevným základem jakékoliv akční 
hry. Zaplať pánbůh, že to někoho napadlo, a je 
jedině dobře, že jako první přišla na řadu Nina, 
které jde špionážní drama k pleti. 


SILENÉ NEBEZPEČNÝ OCEAN 
Zločinci, teroristé a šílení maniaci se skrývají 
všude a ani nekonečné moře jich není prosté. 
Všechno začalo uprostřed Atlantiku, kde neče- 
kaně explodoval transportní křižník patřícího 
záhadnému spolku Kometa, který je už po ně- 
kolik let v hledáčku tajných služeb celého světa. 
Skupina několika lidí pocházejících z různých 
zemí dřívějšího komunistického bloku stále 
tajně pokračuje ve svých nekalých aktivitách, ke 
kterým patří pašování zbraní, vraždy na objed- 
návku či podporování terorismu v politicky ne- 
stabilních zemích. Poslední informace jsou více 
než zneklidňující. Kometa totiž pravděpodobně 
vyvíjí zbraň hromadného ničení pod názvem 
Salacia, a tak nezbývá než vyslat tři tajné agenty 
do terénu. Jako náhodou se naskytne skvělá 
příležitost v podobě luxusního záoceánského 
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DEATH BY DEGREES * 


Na tomhle dostane pořádně přes držku. 


parníku Amphitrite, v jehož útrobách pořádá 
Kometa tajný bojový turnaj bez pravidel, kte- 
rého se Nina coby tajný agent v záloze zúčastní 
a pochopitelně ho i vyhraje. Naneštěstí Lana 
Lei, jedna ze špiček Komety pojme podezření 

a nechá Ninu uvěznit v její vlastní kajutě. Aby 
toho nebylo málo, jsou její kolegové vzápětí 
zneškodněni, takže veškeré pátrání zůstává 

na bedrech na první pohled křehké krásky. To 
jsme si koneckonců všichni přáli. Kromě haldy 
nepřátel se však proti sexy plavovlásce s šíleně 
rychlýma nohama postaví i její tragická minulost 
— násilná smrt otce a především její nenáviděná 
sestra Anna. Autoři tak naprosto přirozeně vyu- 
žili mezery mezi Tekkenem 4 a 5 a vnesli trochu 
světla do rodinných záležitostí jedné z nejob- 
letovanějších postav celé série, i když se hra 
chronologicky odehrává před Tekkenem prvním. 
Kdo by však čekal jednoduchou kung-fu zábavu 
s trochou toho pobíhání po lodi, ten bude mi- 
nimálně zaskočen tím, co všechno se vývojářům 
podařilo namixovat dohromady. 


RESIDENT EVIL: 
THE TEKKEN EDITION 


Ano, je to skutečně tak. Od prvních kroků máte 

v zádech příjemné mrazení a pocit, že se vracíte 

o několik roků zpět do důvěrně známého pro- 
středí. Pravda, obskurní opuštěné domy, policejní 
stanice a výzkumné objekty vystřídala luxusní 
záoceánská loď a místo zombíků se všude pro- 
hání po zuby ozbrojená ochranka, ale starý dobrý 
mechanismus Resident Evilu funguje neuvěři- 
telně věrně. Sbírání předmětů, odemykání kajut 
zakódovaných otisky posádky, řešení rébusů, po- 
stupné prozkoumávání rozlehlé lodi a odhalování 
prvoplánového, ale celkem dobře postaveného 
příběhu plyne stejně dynamicky a svižně jako 

u kteréhokoliv jiného nadprůměrného survival 
hororu. Death By Degrees je jejich nápaditou light 
verzí, kde bojová část hraje překvapivě až druhé 
housle. Dalo by se říci, že časté bitky jsou jakousi 


cukrovou vatou, i když právě zde se setkáte 

s největší technickou inovací, kterou hra přináší. 
Místo klasického tlačítkového ovládáním kopů 

a návazných komb, které byly z Tekkena věrně 
přeneseny, si se vším musí poradit dvě analogové 
páčky. Levou se pohybujete a pravou kopete 

v libovolně vybraném směru. Tlačítka na přední 
straně joypadu pak slouží k úderové variaci, což 
se časem ukáže jako poměrně složitá záležitost. 
Ovládání je sice intuitivní, rychlé a do jisté míry 
připomíná automatový způsob ovládání bojovek, 
ale ve chvílích, kdy skutečně potřebujete využít 


Můžeme potvrdit, 
že obuškem to bolí 
o poznání víc 


Hned první boj s bossem, milencem a tělesným 
strážcem jednoho z hlavních padouchů Lany Lei 
vás definitivně přivede ke zjištění, že intuitivní 
analogové ovládání rozhodně nebyl dobrý ná- 
pad. První oťukávání v mrazáku se dá ještě v kli- 
du zvládnout, ale druhý souboj v malé aréně na 
ostrůvku uprostřed bazénu z iónského mramoru 
vás pravděpodobně přivede k šílenství. My jsme 
po padesátém neúspěšném pokusu málem vy- 
hodili naši PS2 s ovladači a nekřesťansky drahou 
LCD televizí z našeho redakčního okna v pátém 
patře. Váš úspěch zde totiž závisí čistě na náhodě 
a náhod musíte nastřádat opravdu požehnaně, 
protože váš soupeř má pěkně tuhý kořínek. 
Buď'se vám totiž úder či úskok před střelbou 
rychlopalné pistole povede, nebo přijdete během 
několika vteřin o pořádnou porci života. Zkoušeli 
jsme různé taktiky boje, ale díky nepřesnému 
pohybu analogů jednoduše není jiná cesta než 
pokus-omyl a velká kopa trpělivosti. 


MISTR SVÉHO ŘEMESLA 


Velmi kontroverzní ovládání naštěstí zachraňuje 
téměř všechno ostatní. Hry od Namca mají totiž 


BOŽSKÁ NINA VE VÍRU ČASU 


Přesila je v DND běžná 
terá vá 


až na výjimky jednu velkou výhodu; a to že se 
můžete vždy spolehnout na poctivou řeme- 
slnou kvalitu. V první řadě se sluní téměř 20 
výstavních renderovaných filmečků, v těsném 
sledu pak krásné modely postav, které by určitě 
vypadaly mnohem lépe, kdyby hra obsahovala 
funkci proggresive scan. Mimochodem na náš 
vkus má Nina trochu oplácaná stehna. Další 
cennou devizou je poměrně atraktivní prostředí. 
Akční survival mlátička na parníku a k tomu 
pár zábavných puzzlů, to tu ještě nebylo. Dalo 
by se tak říci, že mix několika na první pohled 
těžko slučitelných prvků dopadl dobře, i když 
místy problematické ovládání vás občas donutí 
uvažovat o rituální sebevraždě. Třeba jsou ale 
vaše motorické schopnosti na nadpozemské 
úrovni a tam, kde my nadávali jako špačci, 

se budete rozplývat blahem nad tím, kolik 
všemožných úderů můžete používat. Do boje lze 
zapojit i různé druhy sečných a palných zbraní, 
a to jsme se ještě ani nestačili zmínit o tom, že 
si můžete za získané zkušenosti kupovat další 
pohyby, nebo využít úder smrťák, díky kterému 
se vše okolo vás zpomalí, neviditelný rentgen 


Tenhle obrázek je už z jiného 
prostředí, kam se dostanete po 
zdánlivém konci hry na lodi 


prosvítí vašeho protivníka a vy máte šanci 
zaměřit jednu z červených částí těla, kterou po 
skončení sekvence neomylně rozdrtíte. U nor- 


Uboseuocuvý- — ÚDER ZVANÝ SMRŤÁK 
PŘEDCHÁZÍ EFEKTNÍ 
RENTGENOVÁ ANIMACE 


Jak vidíte sami, láka- 
del je dost, takže vás 
k vyzkoušení určitě 
nemusíme přemlou- 
vat. [il Petr Bulíř 
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| Grafika — MIN Skvělé postavy, bohaté detaily. 
7 Řízný technorock mísící se s hrdelními skřeky uírající 
Hratelnost (07 Místy překvapí, místy naštve. 


Trvanlivos Otrochu kratší než u dobrého survival hororu. 


Survival akce s Ninou nás jednoznačně 
překvapila svým potenciálem. Napětí tu sice 
není tak hmatatelné, ale zábavy a akce si 
užijete vrchovatě. Navíc je tu řada bonusů. 


Nina je postava, která provází Tekkena od samého začátku. Tato nevšední kráska z Dublinu už od samého dětství soupeřila se svojí starší sestrou Annou o pozornost svého otce, a když jednoho krásného dne našly svého tatku v kaluži 
krve, začaly se navzájem donekonečna obviňovat, až vše přerostlo v nesmiřitelnou nenávist. Po událostech v Death By Degrees se Nina vydá na svůj první turnaj v Tekkenu s cílem zlikvidovat Heihachi Mishimu, na jehož straně stojí 
Anna. V druhém dílu si chce Nina podat jeho syna Kazuyu a ve třetím dílu v nové robotické formě vnuka Jina Kazamu, což se jí ovšem nepodaří. Čtvrtý díl vše neuvěřitelně zkomplikuje. Nina totiž zjišťuje, že byla v cryospánku uměle 
oplodněna a nevědomky porodila syna (Steve Fox), proti kterému se teď musí postavit. (o se stane v pětce, uvidíme velmi brzy. 
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„Its all over if the tanks břeak through. B 
Y © do you think our foroes are sufficient? 
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Vnější ab, ještě 


umocňuje vzrušující 
akční zábavu. 


ACE COMBAT: 


SOUADRON LEADER — 


PlayStation,e 
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4 DETAILY 


VYDAVATEL SONY 
VÝVOJ NAMCO 
DISTRIBUCE SONY CZECH 
POČET HRÁČŮ 1 

NA PULTECH 23 ÚNOR 
ANGLIČTINA PRŮMĚRNÁ 


WEB 
ACECOMBAT5.NAMCO.COM 
60 HZ NE 

WIDESCREEN ANO 
SURROUND ANO 

CENA 1999 KČ 


Je REKAPITULACE ří 
Jak je možné, že firma 
Namco, která se specia- 
lizuje na ty nejarkádovi- 

tější arkády, dokáže 
prakticky jako jediná 
udělat solidní letecký 
simulátor pro konzole? 
No, jednoduše proto, že 
i Ace Combat je pořád 
docela arkáda :-). 


jen 4 r 


. Kopuá “ 


Mariňáci už svět nezachrání. Přivolejte letectvo! 


okud se nezačalo více mluvit o novém Ace Com- 
batu, vlastně jsme si ani neuvědomili, že poslední 
pořádná letecká hra vyšla již skutečně dosti dávno. 
0 to zřejmější ale tato skutečnost byla v okamžiku, 
kdy jsme si Sguadron leadera mohli poprvé zahrát. V tu 
chvíli nám to bylo jasné: taková hra tady již opravdu dlouho 
a opravdu hodně chyběla. Letadýlka totiž můžeme hned 
po krásných ženách, takže když se zde setkáváme s obojím, 
nemohou být naše slova jiná než pochvalná. 

Příběh nás zavádí na počátek válečného konfliktu mezi 
dvěma fiktivními zeměmi a staví Vás do role nováčka mezi 
álečnými piloty ozbrojených sil státu Osea. Je to nečekané, 
ale je to tak, zrovna v té době se někde v oceánu ztratil váš 
elitel a po první úspěšné misi letky pod vaším vedením je 
ozhodnuto, že se jejím velitelem stanete vy. Vaše kariéra je 
skutku rychlá. Takhle na papíře by se nástin příběhu mohl 
dát jako klišé (ostatně taky jím vlastně je), ale díky dobře 
= a to nejen technicky — zvládnutým animacím vás budou 
příběhové posuny docela zajímat, jelikož je tvůrci zkrátka 
uměli dobře podat, Mnoho skutečností se dozvíte i zpětně 
prostřednictvím vzpomínek ostatních postav, takže nakonec 
nejen že vyhrajete celou válku, ale navíc se ještě dozvíte, 
„jak to tenkrát vlastně bylo“. Pokud vás do situace bude 
ještě ke všemu zasvěcovat vaše velmi roztomilá kolegyně 
z jednotky, Nagase, budete to považovat za nejdůležitější 
informace na světě. 

Důležitějších věcí tu ovšem najdeme hned několik. 
Třeba to, že k nastolení celosvětového míru můžete využít 
dobrou padesátku licencovaných létajících strojů, přičemž 
tržní kapitalismus velí, že na všechno si musíte nejprve 
vydělat. To se děje prostřednictvím misí v hlavním režimu, za 
jejichž úspěšné splnění získáte vždy nějaký ten obolus, při- 
čemž aby vás hra motivovala k přímo heroickým výkonům, 
disponuje systémem hodnocení, který zhodnotí, jak dobře 
jste si ve splněné misi vedli, a na základě toho vám nějaký 
ten krejcar případně ještě přihodí. 


< 
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Nelze ale počítat s tím, že z vás bude hned od prvních misí 
král oblaků, a než se jím stanete, bude to možná trvat i o něco 
déle, než by bylo příjemné. Hra je totiž vybavena ne úplně 
standardním ovládáním, které využívá zejména levou analo- 
govou páčku, zatímco pravá zůstává možná tak trochu na ocet. 
Ne že by zdejší metoda byla nějak nelogická, ale přece jen jsme 
již ze všech těch Starfighterů a FPS uvykli na jisté zaběhnuté 
standardy, které zde nefungují úplně v plném rozsahu. 

Pakliže si ale na ovládání zvyknete, budete hrou s velkou 
pravděpodobností naprosto pohlceni. Autorům se totiž povedlo 
s ohledem na specifika hraní na konzolích velmi dobře trefit 
rozumný poměr mezi simulací a arkádou, čehož výsledkem je 
vynikající hratelnost zasazená doprostřed skvěle vypadajících 
vzdušných soubojů. Ke klasickým leteckým simulátorům, jak 
je znají hráči na PC, to má sice stále hodně daleko (dokonce se 
zde dá úplně v klidu vzlétnout i přistát), ovšem odměnou za to 
je skvělý pocit ze zvládnutých loopingů či jiných krkolomných 
manévrů i s pomocí standardního ovladače. A pokud byste 
měli přece jen s něčím problémy, není nic jednoduššího než 
zalézt do obsáhlého a detailně instruktážního tutoriálu. 

K dobrému pocitu z hraní přispívá i velmi rozumně 
koncipované automatické doměřování cílů, ať již vzdušných 
či pozemních, čímž prakticky zcela odpadá frustrující nutnost 
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chirurgicky přesného míření, Hra se tím ale rozhodně nestává 
nudně jednoduchou, ke zvýšení obtížnosti totiž používá j 
prostředky. Třeba to, že v průběhu misí se mění jejich. 
se ale pohříchu většinou dozvíte uprostřed té nejzavilej 
prostřednictvím rádia, a pokud nejste skvělými angl 
dost často se vám stane, že důležitou informaci 
rujete, Hra je totiž strašně ukecaná a ve vysílačce 
téměř nepřetržitě, Budto jsou to hlášení o situaci 
kolegů či velení na zemi, nebo nejrůznější pokyn 
třeba úplně bezvýznamné plky či vtípky, 

stranu vylepšují atmosféru a občas opre 

že mezi těmito řečičkami občas neot 

a následky v podobě nesplněné mise m 

zvláště když poté zjistíte, jak málo stačilo, abyste vý úspěšní, 
Lze sice zapnout titulky, ale v zápalu boje je stejně nebudete 
stíhat číst, a řešením tak v počátcích bude jen občasná preven- 
tivní návštěva menu s výpisem úkolů, 

(o byste to ale byli za šéfa, kdybyste jenom museli poslou- 
chat cajdy ostatních a nemohli jim ukázat, kdo tady tomu velí? 
Ktomuto účelu máte k dispozici několik základních příkazů, 
jako třeba „Kryjte mě“ nebo „Rozptylte se“, díky jejichž vhod- 
nému používání si místy můžete až překvapivě hodně pomoci. 
Stejně jako vhodným výběrem letounů pro vás i ostatní 


Takto vypadá úvodní 
briefing. Shledáváme ho 
elegantním; 


LETECKÁ AKADEMIE 


But that's my. odTREEI J 


TAKTICKÉ ŠKOLENÍ 
Pokud někde na mapě 
uvidíte značku čehokoli 
nepřátelského, všeho nechte 
a ihned tam plnou rychlostí 
spěchejte. Na důkaz kama- 
rádství do nich vypalte jednu 
až dvě rakety. 


Sa GA 


X 


PRVNÍ ZVONĚNÍ 
Nejdůležitější věcí pro 
úspěšné splnění mise 

je nebýt sestřelen. Proto 
je potřeba mít přehled 

o nepřátelích. Stisknutím 
čtverce proto neváhejte 
vyvolat mapu. 


Šílenci do realismu nemo- 
hou volit jiný pohled, přestože 
každý jiný je minimálně sto- 
krát přehlednější. 
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SESTŘELOVÁNÍ STÍHAČEK, : 
POTÁPĚNÍ LODÍ, BOMBARDOVÁNÍ 
TANKŮ... Ž ŽÁDNÁ HRA 


grafiky, bohužel toho ve hře větši- 
nou není zase až tak moc vidět, ale 
i tak si lze ve vzácných chvilkách kli- 


du mezi vlnami nalétávajících ne- TO N EU MÍ LÉPE 


přátel povšimnout zejména skvěle 
ztvárněného zemského povrchu, 
ať již jde o lesy, pláně, moře nebo města. aká 
ale občas vypadají téměř stejně z libovolné výšky, což je 
nepříjemné zejména v případech, že pohledem na palubní © 
indikátor nezjistíte, že jste už opravdu dost nízko. Slušně 
vypadají i výbuchy a FMV sekvence, takže lze zo: 
potvrdit, že screeny prezentované před 
Perfektní jsou pak i zvuky, které ve hře s 
pouze z výbuchů a rádiové komunikace, ovšem jak se říká, 
chudoba cti netratí, a na výrobě hovorů v praskající vysílačce i 
se muselo jistě podílet několik zvukových mistrů. 
Celkově tak můžeme pátý Ace Combat přirovnat ke 
zjevení. Nikdo o něm moc nevěděl, nijak zvlášť se o něm 
nemluvilo, ale když se objevil, přišlo procitnutí. Uvědomili 
jsme si, že tady vlastně už dlouho nic takového nebylo. 
Ale to jsme vlastně už psali. Takže tu máme po dlouhé době 
zase nový Ace (ombat a „...i seznal 0PS2, že nový 
Ace Combat jest dobrý.“ © Michael Mlynář 
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Něco takového jsme chtěli, něco 
takového jsme dostali. Naprostá 
spokojenost. 


fE=Ehlz 


Konflikt se hrotí, ztráty jsou vysoké, na regulérní výcvik nových pilotů není čas ani prostředky. Vezmeme to korespondenčně. 


A TEĎ ZEZADU 

Tím se můžete efektivně 
dostat za jejich zadky. 
Teďto chce zase trochu 
zrychlit, abyste se jim znovu 
přiblížili na rozumnou 
vzdálenost, zase zpomalte 
a zase zaměřujte. 


ČELEM VZAD 

většinou se vám při jednom 
náletu podaří sejmout pouze 
jeden cíl, ale pokud dokážete 
do vašeho palebného pole, © svůj stroj ve vzduchu skoro 

a vyšlete za ním dvojici zastavit, budete mít čas i na 
naváděných střel. dva. 


BUDÍČEK! 

Až získáte vizuální kontakt, 
zpomalte a počkejte si, až se 
některý z nepřátel dostane 
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Rádi byste okoštovali něco z kuchyně posledního 
Ace Combatu? Co takhle zkusit si splnit naše tři 
úkoly v hratelném demu na našem přibaleném DVD? 


ÚKOL 1 

V první úrovní režimu Arcade se pokuste dosáhnout skóre 
vyšší než 9000. Až se vám to podaří, zkuste ještě získat 
prestižní hodnocení A. 


ÚKOL 2 

Pokud se úspěšně poperete s prvním úkolem, můžete 
přistoupit ke druhé misi. Pokuste se získat hodnocení A tím, 
že splníte všechny úkoly ve velmi slušném čase, 


EE dařehée, 
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ÚKOL 3 

Tady stačí, když zvládnete splnit to, co po vás chce sama hra, 
aniž by vám vypršel čas nebo byste ztratili život. Není to zase 
taková sranda, jak to vypadá, 


15 B. Richardso 
Pos CAM 


OVR 75 


VYDAVATEL EA 
VÝVOJ EA 

DISTRIBUCE EA CZECH 
POČET HRÁČŮ 1-8 : 
NA PULTECH V PRODEJI © 
ANGLIČTINA NENÁROČNÁ 


WEB 
WWW. UEFACHAMPIONSLE- 
AGUEGAME.EA.COM 


60 HZNE 
WIDESCREEN ANO 
SURROUND ANO 

CENA 1799 KČ 


REKAPITULACE 
UEFA je již třetím fotba- 
lem od EA pro tuto sezó- 
nu a opět pokračuje 
v sestupné tendenci od 
Eura 2004 přes FIFU 
2005 až k tomuto po- 
divnému produktu. 
Místo nedávno zakou- 
pené exkluzivní licence 
ESPN by tak v EA Sports 
měli možná spíše na- 
koupit a dobře zaplatit 
nějaké dobré programá- 
tory a designéry. 
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3 A. Drury 


Age 25 


OVR 68 Až zjistíte, jak fun- 
guje systém střídání 
hráčů a rozestavění, 
budě se vám s ním 


pracovat docela dobře. 
X Select 


UEFA CHAMPIONS 


LEAGUE 2004-2005 


edna věc je jasná: fotbalovým hrám naprosto jednoznač- 
ně vévodí Pro Evolution Soccer 4. A aťse v Electronic Arts 
snaží, jak chtějí, něco s tím udělat se jim prostě nedaří. 
A poté, co jsme hráli UEFA Champions league 2004 
- 2005, nás jímá i velmi silné podezření, že se jim to jen tak 
nepodaří. Na druhou stranu je tento titul ale zároveň hrou, 
která nás donutila trochu pozměnit měřítka. Jedná se sice stále 
0 znatelně lepší fotbal, nežli je poslední This Is Football, nicmé- 
ně se stává jeho jedinou reálnější nadějí v boji o sestup. 

Vedle oficiální znělky Ligy Mistrů v intru se přitom UEFA 
může pochlubit velmi zajímavým nápadem, jehož provedení 
ale nelze označit za dobré ani náhodou. Nejedná se totiž o fot- 
bal ve stylu „vyber si klub, odehraj s ním sezónu a neotravuj“ 
ale snad poprvé se u fotbalové hry setkáváme s náznakem 
příběhu. Vyberete si klub, s nímž chcete milionářskou soutěž 
hrát, a v posledním kole jeho mateřské ligy musíte zvítězit, 
abyste si definitivně vybojovali postup do slavné klubové 
soutěže. V rámci letní přípravy pak hrajete za bedlivého dozoru 
managera a majitele klubu přípravná utkání, v nichž musíte 
plnit zadané úkoly: porazit svoji rezervu o dva góly, v sestavě 
4-3-3 vstřelit v přáteláku s druholigovými metaři alespoň tři 
góly, prodat některé hráče a místo nich nakoupit náhrady, 

v rozestavění 5-4-1 udržet čisté konto, nebo vstřelit fikanec 
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s novou útočnou posilou. Mezitím čtete vzkazy od vedení klu- 
bu, novinové titulky informující o vašich úspěších či trapasech 
a posloucháte nejrůznější rozhovory a komentáře. Nápad fajn, 
prezentace solidní. Zbytek je ale už docela hrůza, takže kdo ví, 
zdali nakonec do Champions League vydržíte s vlastními silami. 
Naprosto neuvěřitelně zprasená je zde hratelnost, vedle 
níž je i námi ne zcela přátelsky přijatá FIFA 2005 královnou 
zelených pažitů. Autoři do hry opět implementovali variaci 
na známý Off The Ball systém, který ale stejně nevyužijete, 
zejména proto, že se vám nebude chtít na něj už potřetí za se- 
bou zvykat (neplatí pro hráče, kteří se k sérii FIFA modlí a PESu 
by se nedotkli ani klackem). Budete to tedy drtit tak říkajíce 
naostro, a pokud se vám některý ze zápasů nepovede, žádný 
strach, z uložené pozice jej můžete rozehrát znovu a tentokrát 
užty plantážníky přetlačíte. Pokud tedy vsadíte na hbité prsty 
a vykašlete se na ostatní spoluhráče, kteří se občas chovají tak 
dementně, až škoda mluvit. Co si Přestupní politika je na tom 
podobně. Pomineme-li skutečnost, že téměř nikdy neprodáte 
hráče za jeho skutečnou cenu, ale pod cenou a naopak ani 
nikoho nekoupíte, stane se vám třeba to, co autorovi tohoto 
textu: z Man. Utd. se začne tvořit tým českých ligistů. Občas 
totiž dostanete úkol, že někoho prodat a za něj někoho koupit 
prostě MUSÍTE, takže prodáte pod cenou Sahu a po dalších 


nákupech vám zbudou peníze tak leda na Milana Pacandu 
(někteří hvězdní hráči k vám ale stejně nepůjdou, ani když 
na ně mít budete). Tedy nic proti němu, ale když vysedává 
na lavičce i ve Spartě, vypadá v Manchesteru poněkud 
nepatřičně. Na druhou stranu se tato investice ale dokonale 
vrátila, protože Pacoš dal ve dvou utkáních více gólů než van 
Nistelrooy v předchozích pěti, což ostatně dává opět přesnější 
představu o tom, jak to tady chodí. A vzhledem k tomu, že 
tentokrát to nevytrhne ani na poměry EA průměrné technické 
zpracování, nestojí nic v cestě tomu, abychom tento mač 
ukončili v šedesáté minutě a na Svazu zpětně podepsali 
protokol o kontumaci. [iii Michael Mlynář 
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Evidentně hodně narychlo splácnutá 
záležitost, která stojí za pozornost 
snad jen díky oficiální licenci 

nejslavnější klubové soutěže světa. 


stranu, právě vši: 
rozebírají vražd 

trochu zkazí 
dojetí. 


B! když jsou si jednotlivá bitevní ý 
pole dost podobná, každé je výzvou. 


PHANTOM BRAVE 


PlayStation,© 


láva a čest Japoncům, protože to je snad 
jediný národ, který úplně nezanevřel na 
žánr zvaný tahová strategie. A co víc, dokáže 
tenhle žánr spojit i s příběhem a navíc 
zasadit do originálních fantasy kulis. Hru zvanou 
Phantom Brave vytvořili ti samí lidé, kteří přivedli 
na svět gamesu Disgaea: Hour Of Darkness a La 
Pucelle: Tactics. A Phantom Brave jako by svým 
starším bráchům z nosu vypadl. | tady narazíte na 
klasický, mile archaicky dvourozměrný háv, pří- 
běh, ve kterém se mísí humor (někdy dost černý) 
se sentimentem a melancholií, 
originální strategický systém 
a především na grafiku, která 
je roztomilejší než koťátko 
Nermal. I když se jako 
tvrdí a vystřelenými mozky 
ošlehaní redaktoři PlaySta- 
tionu za tohle prohlášení 
trochu stydíme, musíme při- 
znat, že když jsme poprvé 
vylezli ze svého plážového 
domečku a přiskotačily k nám 
tři láhve se vzkazy (z toho dva 
výhružné anonymy a jedna 
nabídka práce), bylo odpor 
marný a my jsme podlehli. 
Hlavní hrdinkou je tři- 
náctiletá kouzelnice Maro- 
na, které dělá parťáka 
její bratr. Její mrtvý 
bratr. Tedy, on není tak 
úplně mrtvý, spíš je 
uvězněný mezi životem 
a smrtí. Je to duch. Vidí ho 
jen sestra, což jí sice dává 
jistou výhodu, ale na druhou 
stranu ji všichni berou jako 
posedlou, čili ji nenávidí 
a nechtějí s ní nic mít. A tak 
se dívka snaží bojovat se 
zlem vedena jedinou touhou 
- aby ji lidi měli rádi. Jenže 
dosáhnout tohohle je 
dost fuška. Záchrana 
světa je proti tomu 
brnkačka. 


Možná vypadají roztomile, 
ovšem neneciite: se ukolébat =- 


Být třináctiletou holkou není žádná legrace. Zvlášť když jste posedlá. 


Marona dokáže duchy víc než vidět, dokáže 
je i vyvolávat. Ano, chápete rychle, tady je ta 
strategická část, duchové budou její armádou. 
Může jich mít, kolik chce, ale pozor, může je 
zhmotňovat pouze tam, kde jsou na hrací ploše 
nějaké předměty... A podle toho, jaké předměty 
to jsou, takové získá hrdina schopnosti. Když 
bude vtělen do kamene, bude silnější, když do 
kytky, půjde mu lépe magie. Navíc duchové 
nevydrží věčně, většinou takových pět kol. Takže 
se vám může stát, že do souboje vytáhnete s ce- 
lou armádou, a než se k protivníkům dokodrcáte, 
tak koukáte, že tam najednou stojíte osamělý 
jako prodavač pletených šál na Sahaře. 

Stejně jako u hry Disgaea je i tady spousta 
možností, tabulek, variant a kombinací. Kupří- 
kladu to, že můžete využívat magickou sílu 
pohozených předmětů, od kamenů přes semena 
rostlin až po mrtvé protivníky. | když je nutné 
říct, že Disgaea a La Pucelle byly přece jen lepší. 
Phantom Brave je ve srovnání s nimi těžkopád- 
nější, nepřehlednější... a těch tabulek by přece 
jen mohlo být o něco míň. Ale pořád je to dobrá 
hra, která má svůj styl a se kterou můžete strávit 
dva roky prázdnin. A navíc je vážně děsně rozto- 
milá! [E Jiří Pavlovský 
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VERDIKT 


Grafika — JINÁ) Fest retro, ale má styl a nápad. 


Pokud chcete s tahovou strategií začít, 
možná raději sáhněte po hře Disgaea. 
Ale jestli ji máte za sebou, tak tohle je 
další volba. 


It's nice to finally meet you. 


nevezme. 


NECEJ VE 


Mapa světa. Na tahle místa vás Fischer Reisen 


TupN ORDER 
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SEX S MRTVOLAMI 


Dobře, to tady tak úplně nejde, 
ale aspoň je můžete zvednout, nosit 
a různě používat. 


Money +50% 
Experience +508 © 


A little slippery 
A little bouno, 


Nejsou to jen kameny, meče, semena a cihly, co můžete 
na bitevním poli chytit a použít jako zbraň. | mrtvoly 
protivníků (a dokonce i spolubojovníků) mohou mít jiná 
další použití. Jakmile je chytíte a dáte pokyn k útoku, 
hned se vám ukáže, k čemu všemu je můžete využít. 
Jsou jako zbraň nejen poměrně účinní, ale navíc to má 
svůj zvrácený půvab. No co je krásnější než umlátit 
soupeře svým mrtvým kolegou? (Dobrá, možná ho 
umlátit nohou, kterou jste utrhli živému kolegovi... 

ale nemůžete chtít všechno.) Je to dobrý nápad a už 
čekáme, až se ho chopí další herní tvůrci a vzniknou hry 
jako Rigor Mortis Kombat či GTA: Márnice. 


Yn the elder of Víndmil Promontory, 


Olensive Power dezrgases 108 


K 


A little slippery 
A little bounc) 
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NEGET AE 


Takováto cvičení na 
fitness DVD z teleshopp! 
nenajdete ani náhodou. 


00.08 


Miss Spencer 


; u 
E be , děvčata. Nechte si to- 


okud pomineme zoufalé pokusy typu Fight (lub 
či Godzilla, nevyšla v posledním roce žádná 
regulérní bojovka. Virtuální bitkaři tak museli 
vzít zavděk jedním velmi solidním boxingem 
a nyní již třemi obstojnými wrestlingovými tituly, k nimž 
se řadí právě i Rumble Roses, které na první pohled roz- 
hodně nevypadají, že účelem jejich tvorby bylo zpro- 
středkovat hráči solidní bojovkový zážitek. 
Je ovšem nutno podotknout, že i kdyby šlo autorům 
o alespoň rozumně slušnou bojovku až ve druhé radě, 
povedlo se jim to velmi solidně. Až se totiž dosyta vyna- 


VÝVOJ KONAMIIUKES © díváte na krásná tělíčka místních bojovnic, zjistíte, že 
DISTRIBUCE CD PROJEKÉ Rumble Roses jsou veskrze hratelnou záležitostí, která 
POČET HRÁČŮ 12 může s klidem měřit síly i s již léty zavedenou sérií 
pa oa JANE SmackDown! Dokonce zde lze najít i pár věcí, které jsou 
ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ : : 


WEB WWW.KONAMI. 
COMIGS/RUMBLEROSES/OFFI- 
GAUFLASH 

GOHZANO © 
WIDESCREEN NE 
SURROUND NE 
CENA 1999KČ 


REKAPITULACE 
Hra byla tvořena ve 
spolupráci s mistry 

wrestlingového oboru, 

firmou Yuke's, která má 
na svědomí kvalitní sérii 

SmackDown!, takže se 

vlastně ani není co divit, 
že výsledek dopadl 
mnohem lépe, než by se 
u podobných záležitostí 
zaštítěných nahotinkami 
dalo čekat. Jen houšť 
a větší kapky. 


provedeny ještě o něco lépe než u namaštěných svalov- 
ců od THO. Jedná se zejména o plynuleji zpracované 
návaznosti jednotlivých pohybů a chvatů, jakož i o cel- 
kově ladnější a hladší pohyby postav. Bohužel ale Rum- 
ble Roses zaostávají v počtu postav, kterých je zde jen 
zhruba dvacet, respektive deset ve dvojím provedení. 

Sympatická je snaha autorů vybavit každou z lepých 
děv pro vstup do hry vlastním příběhem, přičemž pokud 
se s některou ze soupeřek utkáte v hlavním režimu se 
svou postavou, při dalším hraní za některou ze soupeřek 
v ringu narazíte i takříkajíc „sami na sebe“. Bojové mož- 
nosti nejsou ve své podstatě ani tak bohaté jako spíše 
pestře podané, takže i s klasickou výbavou obsahující 
úder, úchop, běh, blok a taunt se vám jen tak nestane, 
že by se vám hra okoukala. V různých situacích slečny 
předvádějí nejrůznější lechtivě prezentované chvaty 
nebo páky, takže po této stránce hra jen tak neupadne 
do stereotypu. Navíc je fajn, že různé verze té samé dív- 
činy dost často bojují jinými styly, které se sice do jisté 
míry mohou shodovat se stylem některé jiné kočičky, ale 
rozhodně se jedná o příjemný osvěžující prvek. 

A nebyl by to snad dnes už ani wrestling, kdyby zde 
chyběl nabíjecí ukazatel speciálního zničujícího pohybu. 
Jeho úspěšné provedení pak v mnoha případech evoku- 
je zcela jiné masážní salóny nežli ty mezi šestnácti pro- 
vazy, což musíme v našem redakčním kolektivu kvitovat 
jen a jen s povděkem. Pokud se daná scéna navíc ode- 
hrává v bazénku s bahnem, pak není větší potěšení pro 
sexistického lumpa. 

Abychom ale nebyli za úchyláky, musíme férově 
uznat, že SmackDown! si pozici nejlepšího wrestlingu 
i přesto nadále udrží. Vítězí nejen mnohem větším 
počtem zápasníků, ale zejména celkovou hloubkou 
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a důrazem na ztvárnění skutečného wrestlingu. Po del- 
ším hraní Rumble Roses totiž zjistíte, že téměř nahé sle- 
činky přispívají k atraktivitě tohoto titulu skutečně neza- 
nedbatelnou měrou. Nicméně pokud si ze satelitu 
nenatáčíte noční záznamy nejlepších bitev Hulka Hoga- 
na a z okolních obrázků jste nabyli pocitu, že čičinky 

v bikinách vám ve sbírce her ještě chybí, nebudou Rum- 
ble Roses v žádném případě špatnou volbou a mimo 
očumování polygonových krásek v galerii vám poskyt- 
nou i dostatek kvalitní a hratelné zábavy. Vedle slátanin 
typu Larryho či BMX XXX se tak tato hra stává jednoznač- 
ně nejlepším titulem, který ústřední postavy odhaluje 
mnohem víc, než je dnes běžné, a který navíc v srdcích 
mnoha hráčů vyvolá pocit zmaru nad tím, že zde ještě 
nemáme PlayStation 3 se všemi jeho grafickými mož- 
nostmi. [l Michael Mlynář 


[E Sado-maso s japonskou 
školačkou. Šílí nejen Japonci. 
= 
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(08. Slušná forma, vynikající obsah. 


VERDIKT 


Zvuk 


(06. levný bigbít a poněkud amatérský dabing. 


Hratelnost (08. Strochou prvotního cviku překvapivě slušná. 


Je to překvapivé, ale tahle hra dokazu- 
je, že nahota nemusí být nutně pouze 
líbivou kamufláží jinak neprodejného 


herního braku. 


Trvanlivost [i záleží, jak rychle se vám okoukávají ženy. 


RUCE PRYČ! 


JE Člověk by 
nevěřil, jak až s 
dokáží dívky méži 
sebou navzájem 


Vzhledem k tomu, že tady nejste v žádném podřadném hampejzu s ukrajinskými uklízečkami na noční brigádě, ale v nóbl 
podničku s exkluzivními kočičkami, žádné prasácké ochmatávání se tu netrpí. Očumovat ale můžete naprosto dle libosti. 


GALERIE 

Nejedná se o galerii v pravém 
slova smyslu, jako je třeba 
pražský Mánes. Je to jen krycí 
název pro peep-show, v níž 
můžete pohledy kamer na 
svou vybranou spoře oděnou 
favoritku nastavovat do 
takových úhlů, až si budete 
říkat, jestli jste vlastně ještě 
normální. 


NASTUPY 

Kvalitně zpracované a dlouhé 
nástupy do ringu jsou velmi 
lákavou podívanou. Jistě, 
občas někdo dle wrestlerské 
tradice přijede třeba na 
motorce nebo předvede 
nějaké podobné zbytečnosti, 
nicméně ve většině případů 
zhlédnete nástup hodný těch 
nejlepších strip barů. Je to 
normální? 


PLAŽ 

No, vlastně je to to samé 
jako galerie, akorát s výrazně 
redukovaným množstvím 
šatstva a tím pádem ještě 
přívětivějšími úhly kamer. 
Pláž se odemkne po získání 
titulu a spíše než videohry 
připomínají některé 
momentky produkci kanálu 
Private Gold. No řekněte, je 
toto vůbec ještě normální? 


CPU VS CPU 
Netřeba si nic nalhávat. Faktem 
zůstává, že pokud hrajete, 
nemůžete stíhat úplně všechno, 
(o se na obrazovce děje. Proto 
jsou k nám autoři milosrdní 

a přihazují možnost spustit 
souboj dvou počítačem 
ovládaných koček, aby vám 
neunikl ani ten nejmenší detail 
tohoto kulturního zážitku. Je to 
vůbec normální? 


Cestující, v předtuše- 
herní katastrofy, opus- 


tili vagón. 


Klasika všech kižtsWc 1 


Přerpstlí bossové patří 
ke Chntra stejně jako 

"futuristická výzbroj. 
— 


Ve vzduchu někdy 
bývá pořádně horko. 
Z 


x „Hit Rate | 


m 


C: 


y v redakci jsme skromní hoši. Nechce- 

me drahá auta ani luxusních jachty 

ve Středozemním moři. Netoužíme po 

opálených, štědře vyvinutých sekretář- 
kách, co chodí do práce zásadně ve spodním prá- 
dle a baloňáku, ...ačkoliv... Trocha toho rozptýlení 
na pracovišti by byla fajn. Přesto jediná věc, po 
které opravdu prahneme, je alespoň trocha profe- 
sionality, když už se teda ksakru někdo rozhodne 
udělat nějakou tu hru. 

The Polar Express je typickým příkladem 
rychlokvašky. Veleúspěšná kniha, ucházející 
filmové zpracování a mizerná hra. Tak by se dala 
popsat evoluce tohoto titulu, který vznikl svižněji, 
než byste bývali řekli „oškubem je všechny“. 
Místo aby stavěli na kvalitní pohádkové atmosféře 
filmu, odflákli tvůrci, co se dalo, a očesali tak Polar 
Express na směsici nudných miniher, které postrá- 
dají i tu nejmenší špetku nápaditosti. Jako by se 
jejich představivost zastavila na úrovni uhozených 
dortových válek, hloupých sportovních klání, 
mlátiček, rytmických akcí a rádoby stealth plížení. 


terýpak dnešní pařan by neznal Contra. 
Maniakální akční řežbu, která si s kdovíja- 
kými novinkami hlavu dvakrát neláme, a to 
i v době, kdy konzolovým luhům a hájům 
vládnou kradmí zabijáci a kdy si každý druhý 
drsňák vypomáhá podlými efekty, jako je třeba 
matrixovský bullet-time. Žádné pomocné berličky, 
žádné slitování, jen nekonečné hordy zmutova- 
ných emzáků. 

Není ani divu, že na tomto osvědčeném prin- 
cipu nehodlá Neo Contra nic měnit. Proč by taky, 
když to jediné, na co při hraní myslíte, je, abyste 
náhodou samým soustředěním nezačali okusovat 
nově polstrovaný gauč. Mraky samonaváděcích 
raket a oslizlých vetřelců vás bez milosti uvrhnou 


překlad [Dalibor Franta] 


PlayStat 


je trestuhodně krátká. | když se pokusíte o oka- 
mžitou resuscitaci a nasadíte těžší kalibr, jako 
třeba vyšší obtížnost nebo odemykatelné bo- 
nusy, protáhnete její existenci maximálně o pár 
desítek minut. Hratelnost se začne podobat 
staré obehrané desce a veškerá zábava vyprchá 
stejně rychle, jako se objevila na scéně. Na 

to, abychom hru mohli ocenit, jak si zaslouží, 
toho prostě nabízí příliš málo. [ij Leon Hurley 


lati al cz 


NECENZE 


© Hledání ztraceného kuf- 
ru? Panečku, to je odvaz,.. 


A jako by nestačilo, že vybrakovali kdekterého 
konkurenta, udělali z hlavního hrdiny houmelesá- 
ka, jehož komunikační schopnosti dosahují akorát 
tak kvalit komentátorského guru Vaška Tittelbacha. 
Možnost využít v některých minihrách asisten- 
ce EyeToy působí zprvu velmi osvěžujícím dojmem, 
na šedivě všudypřítomné auře nudy to však nako- 
nec vůbec nic nemění. Nejsilnější zbraní hry tedy 
zůstane její kratičká životnost, která vás z utrpení 
vysvobodí dřív, než si začnete dělat starosti o své 
zdraví. [i Paul Roundell překlad [Dalibor Franta] 


KENEE ee VERDIKT 


lati magazín- cz 
Grafika — KOSTÍ Žádná velká katastrofa. 
Zvuk (03 Ticho tam není, to je fakt. 
Hratelnost (03 Různá, většinou však hrůzná. 
Trvanlivost [DNÍ slabé dvě hodinky. 
Tak trochu jako rychlík Košičan — vypa- 
dá hrozně, jede se v něm hrozně a za 
chvilku stejně raději vystoupíte. 


Nejdřív lehce | 
osmahneme laserem “ 
a podáváme za tepla 
spolu s marinova- 
ným chapadlem 


o=d VERDIKT 


do zajetí nadlidsky rychlých reflexů a vy si nedáte 


pokoj, dokud i toho posledního nechutného bossa 
nepošlete zpátky tam, kam patří. Jednu chybu to 
však má — netrvá to dlouho. 

Ani přepínání kamer ani rozličné druhy 
vozidel nenadělají nic s prostým faktem, že hra 


nedělní odpoledne. 


Nefalšovaný kousek starosvětské stříleč- 
ky, který je však příliš krátký na to, aby 
člověka nadchnul. Má-li se člověk bavit, 
musí mu zábava vydržet déle než jedno 
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Ňo řekněte dámy, 
nechtěly bystejtako- 


n. HELLBOY 


PIONÝŘI, PIONÝŘI, SATANOVY DĚTI 


PŮVODNÍ NÁZEV 


HELLBOY (USA 2004) 
REŽIE 


GUILLERMO DEL TORO 
HRAJÍ 

RON PERLMAN, SELMA 
BLAIR, KAREL RODEN, 
DOUG JONES 

WEB 
WWW.SONYPICTURES.COM/ 
HOMEVIDEO/HELLBOY 
DISTRIBUCE 

BONTON HOME 
ENTERTAINMENT 

DVD TECH © 
ANAMORFNÍ/DD 5.1 

(EN + CZ)/ CZ TITULKY/ 
116 MINUT 


Zleva: nacista, 
nacistka, Roden. 
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FILM: Tento článek jsme uvedli perexem, 
který má víc společného s duševním stavem 
recenzenta, než s filmem. Je těsně před uzá- 
věrkou, je skoro půlnoc, oči se klíží, a na 

krk mu dýchají Farid s Bulířem a tváří se 

jako sedm čertů... čímž se elegantním oslím 
můstkem dostáváme k obsahu filmu, ve kte- 
rém ovšem není čertů sedm, ale jen jeden 

a ještě (aspoň na začátku) nezletilý. Ostatně 
to vám taky může být jasné, když se hrdina 
jmenuje Hellboy a ne třeba Hellpenzista. 
Film Hellboy vznikl podle slavného komiksu 
Mika Mignoly, komiksu, jehož hrdinou je 
rudý satan s kamennou rukou a upilova- 
nými rohy, který ve službách tajné organizace 
B.P.R.D. bojuje s přízraky vyvrženými z pod- 
zemních temnot — upíry, vlkodlaky, babou 
Jagou, Rasputinem... a všemi milovanými 
nacisty. Mignolovy komiksy nestojí ani tak na 
příbězích, které jsou poměrně hodně jedno- 
duché, ale spíš na lovecraftovsky temně me- 
lancholické atmosféře a jednoduché a čisté 
kresbě. Převést něco takového do filmu není 
žádná sranda, stačí málo a dopadne to jako 
filmová Liga výjimečných, čili k pozvra- 

cení. Naštěstí se režie chopil mexický borec 
Guillermo del Toro, který sice vypadá, jakoby 
právě snědl Michaela Moora, ale jako režisér 
zatím nenatočil jediný špatný film. Začínal 
levným hororem Stroj času (ve kterém mu 
hrál záporáka jistý Ron Perlman), pokračoval 
i přes přímočarý děj atmosférickým sním- 
kem Mimic, aby se pak na Hollywood na- 
Štval a vrátil se zpátky do Mexika, kde natočil 
duchařinu Princ bez království. Tím si udělal 
radost, takže se zase mohl vrhnout do budo- 
vání kariéry. To provedl filmem Blade 2, ryze 
akční záležitostí plnou krvavých bitek a s leh- 
kou porcí gore efektů. V roli proradného 
upíra, se kterým musí s Blade spolupracovat, 
se opět objevuje muž s vizáží oholené gorily, 
Ron Perlman. 

Blade 2 je zajímavý nejen tím, že se na- 
táčel v Praze a hraje v něm Karel Roden, ale 
především tím, že výpravu vytvářel právě 
Mike Mignola. A už je to tady a všechna ko- 
lečka zapadla na svá místa. | když měl del 
Toro natočit třetího Bladea a dokonce i tře- 
tího Pottera, všechno nechal plavat a pustil 


se do mnohem sympatičtějšího projektu - do 
adaptace komiksu Hellboy. V hlavní roli sa- 
mozřejmě Ron Perlman. (A v hlavní záporné 
Karel Roden... del Toro na své oblíbence ne- 
zapomíná). 

Hned na začátku si ale přiznejme, že, 
vzato čistě objektivně, je Hellboy ryzí béčko. 
Jednoduchý příběh je plný logických děr tak 
velkých, že by v nich mohla zmizet celá slu- 
neční soustava. Protivníci sice vypadají im- 
pozantně, ale jsou to packalové. Na začátku 
se představí tým výrazných figur a po polo- 
vině filmu z děje skoro úplně vyšumí... a to 
ani nemluvím o finále chudšími než obyva- 
telé rozvojových zemí. Jenže je tu atmosféra. 
Lovecraftovská atmosféra pomalého rozkladu, 
ozvláštněná melancholii a ironickým humo- 
rem. Je vidět, že režisér má Mignolovo dílo 
opravdu rád a že převod neodflákl. Nejenže 
ve filmu najdete citace a odkazy na komiks, 
ale všechno je tu přesně takové, jak si před- 
stavujete. Mystická nálada, tajné organizace, 
zelenkavý Abe Sapien, svými schopnostmi 
vyděšená Liz Shermanová (skvělá Selma 
Blair), nožoruký Kroenen, staré chrámy, so- 
chy, tajemné rituály... a dokonce tu najdete 
i otravnou mrtvolu, kterou musí hlavní hr- 
dina tahat na zádech. A samozřejmě je tu 
Hellboy v podání Rona Perlmana. Jeho cha- 
risma a styl jsou to, co pohání celý příběh 
kupředu. To, že jeho kamenná ruka zavání 
spíš plastem mu snadno odpustíte. Jinak totiž 
působí přesně tak jak má — trochu nad věcí, 
trochu superhrdina, trochu hláškující tvrďák, 
trochu nešťastně zamilovaný smolař, který 
si s malým klukem povídá o problémech se 
ženskými. Stejně jako komiks povyšuje kresba 
a atmosféra, tak film povyšuje režie a herecké 
výkony z béčka na něco víc, na něco, na co 
hned tak nezapomenete. 8/10 

DISK: Jako většina filmů přijde v jed- 
nodiskové i dvoudiskové verzi. Na prvním 
disku najdete záběry z natáčení, komentáře 
herců a filmových tvůrců a dokonce i ukázky 
z originálních komiksů. Na druhém DVD jsou 
schované vynechané scény (i s komentářem), 
dokumenty z natáčení, ty samé scény z jiných 
úhlů, fotogalerie, storyboardy... a další pará- 
dičky. 8/10 


Kde jsou buřty? 


LUPIČI PANÍ DOMÁCÍ 


Ladykillers (USA 2004) | REŽIE Ethan Coen, Joel Coen | HRAJÍ Tom Hanks, 
Irma P. Hall, Marlon Wayans, J. K. Simmons | WEB http://video.movies. 
€o.com/ladykillers | DISTRIBUCE Warner Hore Video | 

DVD TECH anamorfní/DD 5.1(EN)/ CZ titulky/100 minut 


FILM: Vykrást kasino není zase tak obtížný úkol. Stačí 
mít dobrý plán, lopatu — a pronajatý byt v domě staré 
paní, jejíž sklep je na přímé lince s kasinem. Horší už je, 
co udělat se starou paní ve chvíli, kdy se o celé věci dozví. 
Jasně, říkáte si, zabijte tu babu, jenže některé staré dámy 
mají pořádně tuhý kořínek. 

Lupiči paní domácí je předělávka starého filmu s názvem Ladykillers, 
remake, do kterého se pustili bratři Coenové. Film je to příjemný, se 
skvělými hereckými výkony (zvláště Tom Hanks v roli „velmistra zločinu“ 
exceluje), jenže co naplat, když je to celé jen taková filmová jednohub- 
ka, kterou lehce spolknete a za pár minut si už nepamatujete, že jste 
něco jedli. Jako film na video to není zlé, ale od Coenů by přece jen 
člověk čekal něco víc než sympatickou hříčku. 7/10 

DISK: Přílohou jsou gospely, které ve filmu zazní, dokument o hudbě 


a o fackách. 5/10 áÁ 


FILM: Bournův mýtus už je druhým filmem ze série — nenech- 
te se zmást tím, že první se u nás jmenoval Agent bez minulosti. 


tak, jako by si sedla na připínáček. 

Je fakt, že původní thriller Roberta Ludluma připomíná film už 
jen základním námětem: Jason Bourne se snaží žít normální život 
se svou přítelkyní, když někdo spáchá vraždu a na místě činu nechá 
Bournovy otisky. V té chvíli se bývalý agent ocitá znovu v hledáčku 
tajných organizací a musí se znovu pustit do akce. A běda těm, kteří 
stojí proti němu. Ano, v tomhle se film knize ještě podobá. Ostatní 
= jak protivníci, tak prostředí a situace — to je už něco úplně jiného. 
Jiného, ale dobrého. 

Je to hlavně zásluhou režiséra Paula Greengrasse, který ve chvíli, 
kdy se pustil do Bourna, měl za sebou spíš psychologické a televiz- 
ní filmy. Naštěstí se ukázalo, že akci (a zvláště automobilové honičky) 
zvládá levou zadní. A na rozdíl od přemrštěné jedničky nabízí realis- 
tický a chladný styl, který může připomenout staré akční fláky typu 
Francouzské spojky. Jsme zvědaví na to, jestli tenhle člověk neztra- 
tí s druhým dílem šťastnou ruku a co provede s jednou z nejslavněj- 
ších komiksových knih, co byly kdy napsány (a která vyšla i u nás) se 
Strážci - Watchmeny. 8110 


DISK: Samozřejmě že kvalita obrazu i zvuku je vysoká, a jelikož je 
to velký film, patří k němu i velké množství bonusů. Od dokumentů 
0 přípravě bojových scén a o natáčení honiček přes vymazané scény, 
rozbor jednotlivých scén až po komentář režiséra. Skvělý hlavní chod, 
skvělá omáčka. 8/10 


U NÁS NA FARMĚ 


Home 0n The Range (USA 2004) | REŽIE : Will Finn, John Sanford | HRAJÍ G. W. 


KAT 


A nenechte se zmást ani tím, že první díl byl asi tak kvalitní jako adi- 
dasky od Vietnamců. U druhého přišel nový režisér a úroveň vystřelila 


MATT DAMON 


PŮVODNÍ NÁZEV 
BOURNE SUPREMACY 
(USA 2004) 

REŽIE 


PAUL GREENGRASS 
HRAJÍ 

MATT DAMON, FRANKA 
POTENTE, BRIAN COX, 
KAREL RODEN, JOAN 
ALLEN 

WEB 


WWW. 
THEBOURNESUPREMACY. 
COM 

DISTRIBUCE 

BONTON HOME 
ENTERTAINMENT 

DVD TECH © 
ANAMORFNÍ/DD 5.1 
(EN + CZ)/ CZ TITULKY/ 
104 MINUT 


The Punisher (USA 2004) | REŽIE Jonathan Hensleigh | 


Bailey, Roseanne, Steve Buscemi | WEB http://disney.go.com/disneyvideos/ani- 
matedfilms/homeontherange/main.html | DISTRIBUCE Warner Home Video | 
DVD TECH anamorfní/DD 5.1(EN + CZ)/ C titulky/75 minut 


FILM: Ten film je tu proto, aby vám nebylo smutno, že 
už jste dospěli a nemůžete se dívat na kreslené pohádky 
pro děti. Jestli vypadají jako U nás na farmě, můžete si 
spíš gratulovat. Základ je ještě celkem fajn: jde o klasic- 
ký western, až na to, že hrdiny jsou místo pasáků krav 
skutečné krávy. Krávy, které aby zachránily svou farmu, 
se rozhodnou pro kariéru lovců lidí. No řekněte — krávy, které chyta- 
jí lidi, to je dobrý, ne? Jenže všechno ostatní už je jak podle pravítka. 
Lidé od Disneyho se podívali, co mělo kdysi u diváků úspěch, a nacpali 
to i sem. Je tu padouch s pitomými pomocníky, legrační zvířátka, trhlý 
zajíc, pády, honičky, písničky — a všechno to má šmrnc a elán osmde- 
sátileté prostitutky. Výsledkem je zoufale mechanický snímek bez čeho- 
koli originálního a zajímavého. 410 

DISK: Bonusů je dost, vystřižené scény, hudební videoklip, hry, film 

o filmu a dokonce i bonusový film. 8/10 


HRAJÍ Thomas Jane, John Travolta, Roy Schneider, Rebecca Romijn-Stamos | 
WEB www.punisherthemovie.com | DISTRIBUCE Bonton Home Entertain- 
ment | DVD TECH anamorfní/DD 5.1(EN + Z)/ Z titulky/118 minut 


FILM: Slavný komiksový titul, který nedávno vyšel 

(a to hned ve třech knihách) dokonce i u nás. Ovšem 

ne jako Kat, ale pod původní hrdinovou přezdívkou 

- Punisher. Film čerpá ze všech tří knih a ty nejlepší 
scény jsou právě okopčené z komiksů... A všechno ostat- 
ní je děsivá nuda. Příliš mnoho meditování a málo masakrů. | stará 
Lundgrenova verze nelítostného mstitele byla zábavnější. Thomas 
Jane buď trpí, nebo chodí do půl těla obnažený, aby si i divák homo- 
sexuál přišel na své. Navíc chybí jedrrótný styl. Film začíná jako vážné 
drama, pak se na chvíli změní v komedii, aby skončil (příliš pozdě) 
alespoň nějakým krveprolitím. 6/10 

DISK: Komentář režiséra Jonathana Hensleigha — patrně o tom, proč 
je to taková nuda. K tomu vynechané scény, aby to bylo ještě nudnější, 
a dokument o kaskadérských a bojových scénách, film o filmu a hu- 


dební video. 7/10 
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NĚKDO TO RÁD BLOND 


White Chicks (USA 2004) | REŽIE Keenen Ivory Wayans | HRAJÍ Marlon 
Wayans, Shawn Wayans, Brittany Daniel | WEB wvvw.sonypictures.com/ 
movies/whitechicks/site | DISTRIBUCE Bonton Home Entertainment | 
DVD TECH anamorfní/DD 5.1/CZ titulky/99 minut 


FILM: Chcete opravdu trpět? Chcete poznat pravé peklo? 
Tak v tom případě doporučujeme dva filmy. Buď snímek 
i Supersmradi, ve kterém se vás tvůrci snaží příšerným nada- 

ke Z i bováním batolat přesvědčit, že jsou to filozofující tajní agenti, 
ana“ Bo F nebo film Někdo to rád blond, kde se dva černoši vydáva- 

jí za dvě bělošky. Ten už se dostává do míst, kde se komedie 

mění v horor. Ani Sadako v Kruhu nevypadala děsivěji než dvě voskové 
tváře Shawna a Marlona Waynse. Vtipy (obvykle na téma stupidity bělochů) 
jsou sice děsivé, ale to je celkem jedno, protože je stejně neuslyšíte, jak vám 
budou drkotat zuby hrůzou. 1/10 
DISK: Tedy pokud už jste takoví chlapáci, že jste zvládli celý film a chcete 
nášup, můžete si ho pustit ještě jednou, tentokrát s komentářem autorů. 
Taky je tu dokument o mejkapu, z natáčení a o vývoji toho, čemu tvůrci 


RAMBO 


First Blood (USA 1982) | REŽIE Ted Kotcheff | HRAJÍ Sylvester Stallone, Richard 
(rena, Brian Denneh | WEB wvw.bhe.cz | DISTRIBUCE Bonton Home Enter- 
tainment | DVD TECH anamorfní/DDS (EN)/ CZ titulky/97 minut 


B FILM: „Bůh nestvořil Ramba. Já ho stvořil.“ 
Nebudeme se bavit, jestli je tenhle film dobrý, nebo ne 
= je to už klasika, Jirásek mezi dévédéčky. Příběh viet- 
namského veterána, kterého začne šikanovat maloměst- 
ský šerif a výsledkem je, že se okolní lesy změní v remake 
Vietnamu, se stal symbolem filmů osmdesátých let. Dobrá, 
není to žádné myšlenkové veledílo a celý děj se dá v podstatě vyjádřit 
větou „tak dlouho se do něj kérovali, až je všechny pozabíjel"“, ale v je- 
ho jednoduchosti je síla atomové bomby. Jen škoda, že nakonec nahra- 
dil tragický konec poměrně smířlivějším. V původní verzi by byl snímek 
ější... Ovšem to by pak nemohly vzniknout dvě — výrazně 
horší — pokračování. 8/10 


DISK: Nejenže se v tomhle filmu neobjeví vlastně žádná ženská posta- 


VESNICE 


The Village (USA 2004) | REŽIE M Night Shyamalan | HRAJÍ Joaguin Phoenix, 
Bryce Dallas Howard, Adrien Brody, William Hurt, Sigourney Weaver | WEB 
http://thevillage.movies.com | DISTRIBUCE Buena Vista | DVD TECH Ana- 
morfní 16:9, DD5.1, 107 minut 


FILM: Jsme v devatenáctém století na vesnici, která žije v křeh- 
ké rovnováze s tvory obývajícími okolní lesy. Nepsaná doho- 
ee da zní: lidé nevkročí na zakázané území a naopak „nestvů- 

ry“ nebudou útočit bezdůvodně, Jak ovšem určitě tušíte (nebo 
víte, jestliže jste viděli v kině), brzy dojde k děsivým zvratům. 

ká Nebojácný Lucius, navzdory nesouhlasu starších obyvatel vesni- 
ce, se rozhodne odhalit tajemství lesa a zjistí, že zdroj problému se nachází blíž, 
než se zpočátku zdálo. Mnohem blíž. Do toho si přimíchejte koření milostného 
trojúhelníku, podivné úhly kamer a pochmurnou hudbu a máte typicky shya- 
malanovský horor jako na dlani. Politicky vzato, je Vesnice jako drátem do oka 
Bílemu domu. Filmařsky ovšem už zdaleka není tak překvapivá ani zajímavá, 
nedosahuje kvalit režisérova hitového Šestého smyslu. 7110 


DISK: Vystřižené scény, šest krátších dokumentů a pár dalších 


PE 


s nadsázkou říkají scénář. 7/10 


va, ale neobjeví se u něj (až na trailer) ani žádné bonusy. 4/10 


Chemical Brothers pusk THE BUTTON (virgin/em) 


KDO? Věrozvěsti rockově pojatého elektra. 


Po výborném debutu a slušném pokra- 
čování však zabloudili do bažin průměr- 
nosti. Každá další deska byla nudnější 

a nudnější. Proto se od Push The Button 
očekávalo jen to nejhorší — umíráček. 


C0? No a vidíte, zázraky se občas dějí. 
Asi by bylo odvážné tvrdit, že je to stej- 
ně důležitá deska jako byly první dvě, 
ale daří se jí znovu navodit onen pocit 
vzrušení, který jsme prožívali na začát- 


ku boomu taneční hudby. Je to částečně 
za cenu vykrádání cizích stylů, ale zaplať 
pánbůh za to. 


JAK? Převážně skvěle. Zejména ve středu 
alba hudba graduje do extatických 
poloh. Zvuk je čistý a přehledný, pře- 
sto ho na první poslechy nepřečtete. 
Doporučený poslech: Hold Tight London. 
Nejlepší okamžik: přechod z Come Inside 
na The Big Jump — takhle lahůdkové 
můstky umí jenom Chemicals. 8/10 


DAFT PUNK 
HUMAN AFTER ALL 
(Virgin/EMI) 


Kdo? Francouzské duo vydávající 
se za roboty a skládající všechno 
od diska po experimentální 
industriální nářezy. Jsou považo- 
vání za přední představitele tzv. 
pařížské elektronické scény. 


Co? Móda vocoderů (zařízení 
modifikující lidský hlas) přišla 

s prvním albem Daft Punk, pro- 
nikla až do mainstreamu a zase 
pominula. Human After All však 
na nich staví svůj poměrně tvrdý 
strojový zvuk. 


Jak? Zní to jako poklona němec- 
ké legendě Kraftwerk, schází 
jasné hity, ale fanoušky sci-fi 
muziky patrně nadchne. Pro 
běžného posluchače budou 
efekty vokálů patrně únavné, 
Daft Punk však zaslouží uznání 
za odvahu. 8/10 


obvyklostí. 7/10 


lh 


BLOC PARTY 
SILENT ALARM 
(V2/Sony BMG) 


Kdo? Britská média je zhusta 
označují za „příští velkou věc“ 

a přirovnávají k dnes veleslav- 
ným Franz Ferdinand. Styčné 
plochy tu jistě jsou: představte si 
postpunkový ječák v kombinaci 
s nervní kytarou a silnými melo- 
diemi. 

Co? Silent Alarm je víc než slibný 
debut, alespoň ve svých vrchol- 
ných okamžicích jako jsou písně 


Like Eating Grass nebo Helicopter. 


V posledním roce s úžasem sle- 
dujeme, jak je najednou znovu 
v pořádku hrát od srdce. 


Jak? Bloc Party se nesou na nové 
rockové vlně a pokud budou tak- 
hle pokračovat, můžou se dostat 
hodně nahoru. Vzpomeňte si na 

tenhle text, až budou světovými 

hvězdami. 8/10 


SUNSHINE 
MOONSHOWER AND RAZORBLADES 
Custard/Universal) 


Kdo? Táborská kapela, která se do 
českého povědomí dostává para- 
doxně obloukem přes americké 
úspěchy. Je to jejich první album, 
teré vychází pro domácí trh v pl- 
né parádě. Za pár měsíců možná 
budou všichni mluvit o Sunshine. 
Co? Moonshower And 
Razorblades, to jsou dvě kytary, 
basa a bicí utržené ze řetězu. Na 
první poslech působí díky netra- 
diční melodice a zvláštnímu výra- 
zu chaoticky, brzy však odhalíte 

v Sunshine zkušenostmi ošlehané 
dříče. 


Jak? Hrajou podobně už léta ale 
právě teď nastal jejich okamžik, 
kdy stačí jenom naznačit chytla- 
vou melodii (jako třeba ve Victim 
Is Another Name For Lover) a po- 
letí vzhůru. 8/10 
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FILM: HUDBA : HRY : TECHNIKA 
02.2005: 248 KČ : 399 SK 
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trochi njíňé sci NÍ DU johe 


Prastsí 2 bedna- dosti batunokos © Jed záaakdké © Ji batasánaí A Vb dk zed 9 


VOGEL BURDA COMMUNICATIONS s. r. 0., Na Florenci 19, 110 00 Praha 1, tel.: +420 225 018 566, fax: +420 225 018 500 


OBSAH DVD 


HRATELNÁ DEMA 


LÁKAVÁ LISTOPADOVÁ NABÍDKA 


TIMESPLITTERS 
FUTURE PERFECT 


Okuste slasti výtečné střílečky dřív než ostatní! 
Obsah dema: První sci-fi úroveň, kde se ocitnete rovnou uprostřed pěkně 


bod Splitters). Pokochejte se superrychlou a bujaře detailní grafikou, ale hlavně si 
nezapomeňte vyzkoušet senzační plazmovou pušku — nemá chybu! 


PMMA 


[TIME] 
19'56'00 


dookákšssícis 


EEN) |EDETA] ACE COMBAT: 
p" SOUADRON LEADER 


Maminko, já umím lítat! 
Obsah dema: Neuvěřitelná nabídka čtyř úrovní! Provětrejte tryská- 
če v režimu Arcade případně přijměte náročnější úkol v podobě obra- 
ny napadené letadlové lodi. Pastva pro oči a (na poměry PlayStation 2) 
rozhodně vzácná příležitost podívat se na svět ptačíma očima. 
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PRESS START nosoume 


METAL SLUG 3 

Střílečka v nejčistší podobě 

Obsah dema: Kompletní první úroveň vás vysadí přímo 
do víru akce. Jako cíle pro vaše projektily se nabízejí nebezpeční krabi, 
zatímco vaším úkolem bude záchrana rukojmích. Zkuste objevit alter- 
nativní cestu. 


Nejkrásnější meč všech dob! 
Obsah dema: Kompletní úroveň plná akce. Po ruce budete 
mít zvláštní energií nabitý „bič-meč“ a proti sobě hordu zamaštěných 


všechno dokáže vaše zbraň. 


ATHENS 2004 


Před sportovním výkonem je třeba se protáhnout. 

Obsah dema: Tři atletické disciplíny z celkových 26, které 
nabízí plná verze. Jsou to běh na 100 metrů, skok vysoký a hod dis- 
kem. Každá z nich je úplně jiná a vyžaduje unikátní ovládací metodu. 
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MOTO GP 3 

Pořádně tůrujte, závod 

začíná... 

Obsah dema: Dvoukolový 

závod ve slunném Portugal- 

sku proti kompletnímu poli 

== : soupeřů. Doporučujeme držet 

OPS? sla- i „ VED, 5Y se pokud možno v temnější 


ů BaB části asfaltu, vyznačuje 
ano s Má | ideální stopu. 


PRINCE OF PERSIA: 
THE SANDS OF TIME 


Předloňský hit je stále 
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ve formě. A 
Obsah dema: První úroveň, u š 
která vás názorným způsobem = m 

provede základními schop- = = = 
nostmi hlavního hrdiny: s ox 
budete běhat po zdech, šplhat 5 = * 
po sloupech a bojovat se S U1 
strážci sultánova paláce. . Ré a) 
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TRANSFORMERS 


Auto, nebo robot? 
Autobot! 

Obsah dema: Návštěva 

v úrovni „Amazonský prales“. 
V úloze jednoho z „hodných“ 
autobotů budete bojovat proti 
zlým a chamtivým decepticlo- 
nům a vzpomínat na časy, 
kdy plastikoví roboti byli nej- 
větším televizním hitem. 
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CONSTANTINE MONKEY MANIA , 

Komiksová hra podle filmové novin- Opice + EyeToy + stolní hra. Zní to 

ky s Keanu Reevesem v hlavní roli. © trošku hloupě, ale překvapivě to 
takové není. 
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PROJECT: SNOWBLIND DEATH BY DEGREES -© 
Hra čerstvě dorazila do redakce © Nina z Tekkena jako hrdinka výteč- 
a zatím vypadá perfektně! ně vypadající akční adventury. 


ENTHUSIA BATTLESTATIONS: MIDWAY 
Bude se krčit ve stínu GT4, Letadla a lodě na šachovnici války 
nebo se mu postaví čelem? v Pacifiku. 
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ZDARMA 
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Předplat si OPSe, a kromě výrazné slevy a pohodlí 
doručování magazínu získáš další výhodu a dárku: 


Každý nový stávající předplatitel 
má možnost dokoupit si z této 
nabídku jednu hru za mimořádně 


Tento měsíc získávají noví předplatitelé = 
výhodnou cenu. 


OPS? atraktivní dárku zcela zdarma: 


1.) FINAL FANTASY X 

Nejoblíbenější RPG na PS2 od mistrů z firmy Sauare. 
Epické dobrodružství, které vám vydrží desítku hodin. 
HODNOCENÍ: 810 


Moderní týmové akce, kterou lze ovládat také přes 
hlasový interface. 
HODNOCENÍ 810 


3.) RATCHET © CLANK 

Převratná charakterová akce s obrovskými 
světy a originálními zbraněmi. 

HODNOCENÍ: 9/10 


4 ) 2.) SOCOM: US NAVY SEALS 


4.) THE GETAWAY 

Městská akce v realisticky modelovaném Londýně. 
Upozornění pro rodiče; vhodné jen pro dospělé! 
HODNOCENÍ: 9/10 


5.) WRC II: EXTREME 


Realistická rallye s oficiální licencí mistrovství 
světa. Obsahuje i tým Škoda WRC. 
HODNOCENÍ: 9/10 


6.) ATHENS 2004 OLYMPIC GAMES 
7) FORMULA ONE 2004 

B.) GRAN TURISMO 3 

9.) TEKKEN 4 

10.) RATCHET £ CLANK 2 


"m kontakt 


O ROČNÍ PŘEDPLATNÉ 
12 čísel za 2232 Kč + dárky zdarma 
(roční předplatné časopisu Level Mini/ 


firma 


(© Roční na 12 výtisků 3564 Sk 
(© Roční doporučeně 3864 Sk 


jméno a příjmení 


k 


ka 


Exkluzivní tričko) PP 0 P M 
n- [I ROČNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: 2532 Kč © Půlroční na 6 výtisků 1782 Sk 
: . © Půlroční doporučeně 1932 Sk 
O PŮLROČNÍ PŘEDPLATNÉ M 
psč | obec 6 čísel za 1116 Kč + dárky zdarma o Čtvrtletní na 3 výtisky 891 Sk 
(půlroční předplatné časopisu Level Mini) o letní x J d tná h 
Čtvrtletní doporučeně 966 Sk ednoina cena za Nru 
ičo LROČNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: 1266 Kč , p Z 
De ků . pro předplatitele pouze 660 Kč 
dič ČTVRTLETNÍ PŘEDPLATNÉ Způsob platby (běžně 990 Kč) 
3 čísla za 558 Kč + dárky zdarma © Poštovní poukázkou C. ; 
číslo účtu U sporožira uveďte specifický symbol (čtvrtletní předplatné časopisu Level Mini) . A : 
ČTVRTLETNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: o Proplacením zálohové faktury, kterou vám zašleme 
a ses na shora uvedenou adresu. 
telefon | fax 
BONUS (zvolte pouze jednu možnost) 
- D Bezbonusu Po obdržení zálohové faktury zkontrolujte správnost všech Objednávka v SR prostredníctvom SMS: 
e-mail R šte číslo h uvedených údajů aby vám mohl být zaslán správně vyplněný Pošlite správu s textom OBJ na 0907 680 680 a vyplňte 
D Jiné (napište číslo hry) daňový doklad. Zjištěné rozdíly nám ihned sdělte. obratom zaslaný objednávkový formulár. Vaše údaje 
datum | Podpis EEE EEE EEE EEE EE EEE EEE potom zadajte medzi čiarky a odošlite spát 


Objednávám od čísla [1] počet [I] ksod každého 


o Nepoužívejte prosím moji adresu pro další obchodní nabídky. 


Vyplněný kupon zašlete na adresu: ČR — Vogel Burda Communications s. r. 0., Na Florenci 19, Praha 1, 110 00; SR — Magnet-Press Slovakia, s. r. 0., Teslova 12, P. 0. BOX 169, 830 00 Bratislava 


Způsob platby 
o Poštovní poukázkou A-V nebo proplacením zálohové faktury, 
kterou Vám zašleme na shora uvedenou adresu. 


o Převodem z bankovního nebo sporožirového účtu 
na náš účet 481841803/0300 u ČSOB Praha 1 


nebo Mediaprint-Kapa Pressegrosso, a.s., oddelenie inej formy predaja, Vajnorská 137, P.0.BOX 183, 830 00 Bratislava 3 


ČR - na tel.: 225 018 944, fax: 225 018 900, 
e-mail: abonence,ops2Gvogel.cz. 
SR - na tel.: (+420 02) 4445 4628, 
e-mail: magnetepress.sk. 
nebo na tel: (+420 02) 4445 8816, fax: (+420 02) 4445 8819 
e-mail:predplatne©abompkapa.sk 
Zálohovou fakturu nám nevracejte. 


na 0907 680 680. 
Cena SMS podla bežného tarifu Vášho operátora 
Kódy predplatného 


PlayStation2 

ročné 3 564,- Sk, kód 34731 
polročné 1 782,- Sk, kód 34732 
štvročné 891,- Sk, kód 34734 


KOVO KOMENTÁŘE | POMNÍK | RODOKMEN | DOPSY | 


JDEME DO FINÁLE 


Pokud jste GTA: SA dohráli 
až sem, je velmi pravděpo- 
dobné, že náš návod už ani 
potřebovat nebudete. To 
nás ovšem ani náhodou neodradilo od 
toho, abychom dokončili návod na 
tuto s přehledem nejprodávanější hru 
Vánoc 2004. Pokud jste tedy úspěšně 
splnili všechny úkoly ve vyprahlé pouš- 
ti, je čas vydat se do města hazardu. 


Následující dva úkoly začínají vstupem do 
červeného pole v Las Venturas před kasi- 
nem, které O vlastní společně s Wooziem. 


Fender Ketchup 

Velmi jednoduchá, ale přitom neuvěři- 
telně zábavná mise. Se svým autem mu- 
síte dělat různé hazardérské kousky, 
abyste pořádně vyděsili chlápka na jeho 
střeše. To znamená, že střechu nesmíte 
poškodit, jinak černý pasažér umře. Vý- 
borně funguje jízda v protisměru, či kas- 
kadérské skoky. Až bude měřák strachu 
plný, vraťte se zpátky před kasino. 


Explosive Situation 
Ukradněte nějaké auto a jeďte si vyzved- 
nout výbušniny. Až dojedete do kame- 
nolomu, zjistíte, že je třeba v předem 
daném pořadí posbírat čtyři kousky dy- 
namitu. Nasedněte do popelářského 
vozu, se kterým se výborně rozbíjejí kra- 
bice. Z těchto krabic si musíte vzít dyna- 
mit, který je k nim připevněn. Stačí se 
řídit červenými checkpointy a v klidu se- 
bere všechny čtyři. U východu teď bude 
stát stráž, takže si doběhněte pro motor- 
ku (modrý ukazatel) a po pásech ujížděj- 


TA: San Andreas 


te ven. AŽ bude za vámi poslední skok, 
zavezte dynamite Woozieho mužům. 
Poznámka: Po splnění tohoto úkolu se na 
mapě objeví dvě nová místa pro začátky 
misí. Zelená ikona dolaru u Heistova kame- 
nolomu pro vedlejší mise a žlutá pro pokra- 


čování úkolů z kasina ve Woozieho kanceláři. 


You've had your chips 

Přesuňte se k továrně na umělou hmotu na 
severozápadě města a vstupte nepozorova- 
ně do budovy dveřmi od garáže. Pokud 
máte dostatek munice, můžete se zkusit 
dovnitř i prostřílet zepředu, což je rychlejší. 
Uvnitř výrobní haly zničte všech deset strojů 
na výrobu falešných herních žetonů. 


Don Peyote 

Jednoduchá mise v autě. Dojeďte do 
pouště vyzvednout Paula a Maccera a za- 
vezte je na hadí farmu, kterou chtějí na- 
vštívit. Místní nebudou mít pro vaše dva 
nové kamarády pochopení, takže se o ně 
postarejte. Svoji jízdu ukončíte před ka- 
sinem Caligual's Palace v Las Venturas. 


Intensive Care 
Od kasina Caligula's Palace odjeďte vy- 
zvednout do nemocnice Johnyho, který 
byl ovšem, jak brzy zjistíte, přemístěn 

a je unášen mafií v ambulanci. Potíž je, 
že nevíte ve které. Postupně se přibližte 
ke každé z nich (modré tečky na radaru), 
a až jeden z řidičů ztratí nervy a začne 
ujíždět, trefili jste do černého. Snažte se 
do sanitky narážet tak, abyste ji příliš ne- 
poškodili, protože ji ještě budete potře- 
bovat. Po chvíli narážení se ze sanitky 
vysypou mafiáni. Bleskově je zlikvidujte 
a ujměte se volantu. Snažte se ignorovat 
pronásledovatel a dovezte Johnyho k to- 
várně na maso Whitewood Estates. 
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Misappropriation 
Tato mise je označena písmenem ( na 
předměstí Pickle Pine. Po schůzce s Tem- 
pennym dostanete úkol zabít nebezpeč- 
ného informátora, se kterým si dáte 
schůzku ve městě duchů Aldea Molvada. 
Naneštěstí se to tu hemží federály, takže 
se opatrně propližte co nejblíže k helikop- 
térám, abyste se vyhnuli velké přestřelce. 
Přítomnost agentů po chvíli způsobí, že 
váš cíl ukradne helikoptéru, takže vám 
nezbude než udělat to samé. Nesnažte se 
ho sundat ve vzduchu, protože potřebuje- 
te jeho svazek spisů. Přistaňte společně 

s ním a zlikvidujte ho na zemi. 


The Meat Business 

Po setkání se starým známým Kenem 
Rosenbergem se odeberete dovnitř do 
továrny, kde dojde k menšímu přepade- 
ní. Vaším úkolem je ochránit Kena a zá- 
roveň postřílet všechny mafiány. Po ně- 
jaké chvíli se Ken schová ve velkém 
mrazicím boxu, snažte se bránit vstup, 
protože jakmile se nepříteli povede box 
zamknout, rozběhne se nepříjemný ča- 
sový limit pro dokončení mise. Zároveň 
nesmíte vběhnout dovnitř, protože byste 
oba zmrzli. Teprve až postřílíte všechny 
protivníky do jednoho, vyveďte Kena ven 
a odvezte ho zpátky do kasina. 
Poznámka: Po návratu do kasina Four 
Dragons vám Woozie poblahopřeje k vaší 
roli v malé filmové sekvenci nazvané “Fish 
In A Barrel" 


Freefall 

Po filmečku vám zavolá Ken, kterému 
znovu musíte zachránit zadek odstraně- 
ním najatých zabijáků. Své kroky smě- 
řujte na letiště a z hangáru ukradněte 
staré známé Dodo. Leťte nahoru směrem 


k zabijákovu letadlu a proleťte symbolem 
korunky, což odstartuje zřejmě nejnerea- 
lističtější filmovou sekvenci ve hře. AŽ se 
proberete na palubě, rychle zlikvidujte 
všechny zabijáky a také zákeřného pilota, 
který zaútočí zezadu. Pak už stačí jen 
doletět zpět a přistát kdekoliv na ranveji. 


Madd Dogg 

Mise začíná u ikony D na mapě. Raper 
Madd Dogg chce spáchat sebevraždu 
skokem z budovy, takže se rychle poo- 
hlédněte po opodál stojícím náklaďáku. 
Odstraňte řidiče a dojeďte s nákladákem 
na označené místo. AŽ Madd Dogg skočí, 
lehce popojíždějte tam a zpět, aby ne- 
božák dopadl přesně na zadek dodávky. 
S poraněným, ale živým sebevrahem pak 
stačí zajet do nemocnice. 


High Noon 

Běžte k ikoně C na mapě, kde se setkáte 
s policejní jednotkou C.R.A.S.H. Začněte 
stíhat Pulaskiho s poblíž zaparkovanou 
buginou Bandito a přitom střílejte na 
jeho vůz a snažte se trefit alespoň jednu 
pneumatiku, jinak bude pronásledování 
téměř nemožné. Až začne dostatečně 
zničené auto hořet, Pulaski vyskočí ven, 
což je vaše šance, jak ho zlikvidovat. 


Saint Mark's Bistro 

Poznámka: Tato mise bude zpřístupněna až 
tehdy, pokud úspěšně dokončíte většinu 
povinných vedlejších úkolů, a to především 
Green Goo, Madd Dogg, Freefall a High 
Noon. 


Po schůzce ze Salvatorem v kasinu Cali- 
gula's Palace, odjeďte na letiště. Leta- 
dlem odleťte na východ do Liberty City 
a vejděte do bistra. Samozřejmě se strh- 
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ne mela. Kryjte se za keře a sundejte 
první vlnu stráží. Hoďte pár granátů 

a molotovů z balkónu a seběhněte po 
schodech dodělat zbytek. Až bude po- 
slední Forelliho nádeník pod drnem, od- 
leťfte zpět do Las Venturas. 


Všechny tyto mise začínají v kasinu Four 
Dragons u zelené ikony dolaru. 


Architectural Espionage 

Poznámka: Před začátkem této mise si vy- 
zvedněte foťák, třeba od turistů na LV Stripu. 
Pochopitelně u toho musíte použít trochu síly. 


S foťákem v kapse odjeďte na úřad měst- 
ského plánování a se zastrčenými zbra- 


němi projděte ochrannou zónou. Dívce 
v recepci odpovězte kladně, záporně 

a znovu kladně. Po schodech vyběhněte 
do plánovací místnosti, ale ještě předtím 
musíte strhnout pozornost jiným smě- 
rem. Seběhnete do první otevřené haly 
a zničte ventil, čímž se spustí alarm. Vy- 


běhněte zpět do místnosti a vyfoťte plán. 


Teď'si ještě musíte proklestit cestu přes 
ochranku k autu a zavézt foťák s cenným 
obsahem zpět do kasina. 


Key To Her Heart 

Jeďte do Caligulova paláce a začněte sle- 
dovat krupiérku Millie. Držte si odstup 

a dávejte pozor na speciální měřák, po- 
dobně jako=v misi Snail Trail. Až se zastaví 
u sex shopu, dojeďte na červeně označe- 
né místo. Po vyslechnutí jejího telefonu 
kupte speciální obleček (gimp suit) a sle- 
dujte Millie až k jejímu domu. Až se ob- 
jeví pravý Gimp, zneškodněte ho a při- 
neste jeho balíček s robertkem Millie, 
která se stane vaší přítelkyní. Obvyklými 
způsoby musíte docílit toho, aby její ná- 
klonnost k vám přelezla hranici 33 bodů. 
Až se tak stane, můžete konečně do její- 
ho domu a ukrást přístupovou kartu. 


Poznámka: Vše můžete vyřídit mnohem 
rychleji, pokud Millie před jejím domem 
jednoduše odstřelíte. V přístupu do domu 
vám pak už nic nebrání. 


Dam and Blast 

Přesuňte se na letiště a osedlejte nevadu. 
Okamžitě po startu začněte stoupat, abys- 
te stihli včas protnout korunku označující 
místo, kdy musíte s padákem vyskočit 

z letadla. Snažte se přistát co nejblíž k do- 
skokové zóně, nebo jednoduše spadněte 
do vody a doplavte ke schůdkům doku. 
Teď se můžete zbavit stráží buď střelbou, 
nebo plížením a nožem. Až bude všude 
čisto, vnikněte do budovy a vyběhněte po 
schodech. Až se probojujete do místnosti 
s generátorem, musíte svižně umístit 


všech pět náloží na různých plošinách. Vy- 
běhněte ven a po filmečku doplavte k lodi 
a odplujte, případně doplavte ke břehu 

a ukradněte auto. 


Cop Wheels 

Na celou misi máte 10 minut, což podle 
našich zkušeností bohatě stačí. Vaším 
úkolem je ukrást 4 policejní motorky vy- 
značené na mapě a dovézt je na ná- 
kladák. Nejlépe je krást motorky v pořadí 
Linden Station, IV Airoport, Roca Esca- 
lante, Julius Thruway East. 


Up Up and Away 

Dojeďte až dolů k vojenské základně 

a počkejte, až bude armádní patriot vy- 
jíždět ven. To je vaše šance, jak projet 
bezpečnostní branou dovnitř. Postřílejte 
nejbližší stráže a přesuňte se do skladiš- 
tě. Prostřílejte se až do zadu ke scho- 
dům na střechu. Vyběhněte nahoru 

k helipadu a odstraňte stráže. Pak si 
musíte poradit se dvěma helikoptérami, 
které Ize snadno dostat minigunem ještě 
dřív, než se dotknou země. Ukradněte 
leviathana. Teď musíte doletět na místo 
označené na mapě a hákem vyzvednout 
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bezpečnostní dodávku a s ní přeletět 
nad Verdant Meadows, kde ji musíte za- 
parkovat přesně na značku. Pozor, abys- 
te dodávku neomlátili o baráky, což by 
po dlouhém úsilí znamenalo předčasný 
konec mise. 


Breaking the Bank at Caligula's 
Poslední, skvělá a nezvykle dlouhá mise 
v Las Venturas. K jejímu otevření potře- 
bujete přístupovou kartu od Millie a také 
splněnou misi Saint Mark“s Bistro. Než 
vejdete do Caligulova paláce, schovejte 
zbraně, abyste nevzbudili zbytečnou po- 
zornost. Dejte se do běhu, protože na 
následující akci máte 4 minuty. Běžte 

k bezpečnostním dveřím a otevřete je. 
Následujte Zera dolů k ventilační mřížce 


a hoďte do ní granát. Přesuňte se k dal- 
ším dveřím na kartu, a až vypnou proud, 
nasaďte si brýle pro noční vidění. Akti- 
vujte bezpečnostní dveře a sjeďte k ser- 
visnímu vstupu. Dejte se doprava a na- 
stupte do zdvihacího vozíku. Zaparkujte 
ho pode dveřmi a zvedněte je. Až do- 
vnitř vrazí dodávka, dostanete dalších 
sedm minut na druhou část úkolu, kdy 
se musíte dostat do sejfu. Vraťte se 
zpátky cestou, kterou jste přišli, a po- 
střílejte všechny stráže. Musíte najít 

a zničit druhý generátor dřív, než se 
znovu nahodí světla. Až se dostanete 
dolů a Zero vám dá pokyn, popadněte 
nálož a umístěte ji u záložních generá- 
torů. Woozieho gang by mezitím už měl 
otevřít sejf. V jeho útrobách seberte br- 
nění a připravte se na pořádnou pře- 
střelku. První je na řadě mafie. Až bude 
po nich, začněte se přesouvat dozadu 
skrz kasino až k výtahu. Po schodech 

u výtahu vyběhněte až na střechu. Tady 
rychle utíkejte až k padáku. Sundejte 
helikoptéry SWATu a za použití padáku 
přeskočte na druhou budovu. Postřílejte 
stráže a policejní helikoptérou odleťfte 
do bezpečí Verdant Meadows. 


Poznámka: Tato mise je aktivována přícho- 
dem do kasina Four Dragons v LV. 


A Home in the Hills 

O a Woozie se rozhodnou obsadit barák 
Madd Dogga. Mise začíná seskokem padá- 
kem na helipad. Po dopadu okamžitě 
sundejte stráže, než přistane Woozieho 
tým. Zaveďte tým dovnitř do domu a za- 
bijte každého, na koho narazíte. Až se ob- 
jeví Big Pooppa, pronásledujte ho až 

k autu a nasedněte do jiného. Přibližte se 
k němu ze strany a střílejte do střechy tak 
dlouho, až auto vybouchne. Od této chvíle 
je sídlo Madd Dogga vaše, můžete zde 
ukládat a všechny mise začínají odsud. 


Vertical Bird 

Toreno vás vezme s sebou na motorový 
člun, se kterým se musíte přiblížit k leta- 
dlové lodi. Až budete dostatečně blízko, 
vyskočte ven a plavte do vylodovacího 
prostoru. Snažte se stealth způsobem do- 
stat k tryskáči, protože jakmile se spustí 
alarm, nastoupí na vás poměrně velká 
přesila. Než ale tryskáč ukradnete, musíte 
ještě zlikvidovat SAM zařízení (červený 
marker). Bouchačkou s tlumičem od- 
straňte, co se dá, a propližte se až k hyd- 
rám. Náložemi zničte dvě a nasedněte do 
třetí. AŽ budete ve vzduchu, zaútočí na 
vás další hydra. Sejměte ji několika rake- 
tami a lefte na sever, kde musíte potopit 
dvě špiónské lodě. Pak už stačí jen dole- 
tět do známé lokace Verdent Meadows. 


Home Coming 

Vyzvedněte Sweeta na Pershing Sguare 

a odvezte ho na Groove street. Pomozte 
Sweetovi zlikvidovat všechny crack dea- 
lery a pak rozpoutejte válku gangů, 
abyste od Ballasů získali zpět Ganton. Při 
přestřelkách si ještě hlídejte Sweetovo 
zdraví, protože má tendenci vběhnout 
sám proti značné přesile. 


Cut Throat Business 

Zavezte Madd Dogga na setkání s 0G Locem. Jakmile vás 
uvidí, skočí do hovercraftu stejně jako U a MD do každé- 
ho zvlášť a začne honička. Nesnažte se 0G Loca dohonit, 
protože to v této fázi stejně nejde. Stačí, když se budete 
držet na dohled do té doby, než všichni tři přelezete na 
motokáry. Znovu ho pouze sledujte, dokud nedojedete 
až na konec předem dané trasy. 


Poznámka: V následujících dvou misích musíte za každou 
cenu ochránit Sweeta, ačkoliv se bude chovat velmi agresivně. 


Beat Dovvn on B-Dup 

Najměte si pár černochů z Groove Street do bandy a spo- 
lečně se Sweetem se odeberte do Glen Parku. Znovu od- 
startujte válku o území, a až ho ovládnete, můžete si 
vyšlápnout na B-Dupa. Jeho palác v rohu parku je ob- 
klopen strážemi, takže jich zkuste sundat co nejvíc 


z dálky a zbytek si podejte zblízka. Uvnitř pak ještě sun- 
dejte B-Dupa s jeho mazlíčkem, čímž misi ukončíte. 


Grove 4 Life 

Další válka o území. Najměte několik členů 0G a přesuň- 
te se do Idlewoodu. Zde stačí dobýt dvě území za sebou 
a můžete se se Sweetem vrátit domů. 


Poslední mise hlavní příběhové linie odehrávající se 

v Los Santos jsou poznamenány téměř válečným stavem, 
zuřící válkou gangů a všeobecným chaosem v ulicích. 
Poslední mise pak vyžaduje mít pod kontrolou nejméně 
35 procent území Los Santos, takže je nejlepší ovládnout 
dostatečný počet území ještě předtím, než začnete ná- 
sledující úkol, a tím aktivujete pouliční nepokoje, které 
boj o jednotlivé části města ztěžují. 


Riot 

Ze svého nového sídla odvezte Sweeta do Groove Street, 
přičemž se musíte vyhýbat pouličním potyčkám. Jakmile 
dojedete na místo určení, spustí se okamžitě další mise. 


Los Desperados 

Najměte dva gangstery a v autě počkejte na Cesara. Od- 

vezte ho na Unity Station, kde se setká s přáteli. Cesar vás 
nyní provede územím žlutého gangu. Vaším cílem je zís- 
kat toto území pro gang Aztéků, takže vám nezbude než 


zabít asi 30 členů konkurenčního gangu. Pokud budete 
mít namále, nechte vepředu bojovat svoje parťáky. Pak 
několika budovami následujte Cesara a zlikvidujte další 
várku gangsterů. Pak vás hned dovede k další, kde bude 
mít jeden z aztéků raketomet, takže ho sundejte jako 
prvního. Cesar však po chvíli upadne do obklíčení, ze 
kterého ho musíte osvobodit. Kryjte se za auta a dejte si 
pozor, abyste se rovněž nedostali do obklíčení. Až Cesara 
dostanete z nejhoršího, zavede vás do svého domu, kde 
na vás čeká poslední várka nepřátel. Co můžete, sundejte 
na dálku odstřelovačkou, především pak maníka s rake- 
tometem na střeše. Jakmile bude dům čistý, je hotovo. 


End of the Line 

Mamutí mise na závěr hlavního příběhu, kde se koneč- 
ně dostane odplaty všem dealerům, kteří zamořili Los 
Santos drogami. Začínáme dobýváním drogové pevnos- 
ti, kde zjistíte, že budete potřebovat pohotovostní vo- 
zidlo SWATu. Sledujte směr cesty k modrému bodu na 


mapě, ale nesnažte se s policajty bojovat. Místo toho 
se propližte k autu zezadu přes několik sousedících za- 
hrad. Jakmile budete uvnitř svého tanku, dojeďte 
zpátky ke drogové pevnosti a projeďte s autem dveřmi. 
Zůstaňte v autě tak dlouho, dokud nedojedete ke žlu- 
tému označení na mapě. Kohokoliv, kdo se vám postaví 
do cesty, můžete sejmout vodním dělem. V prvním pa- 
tře musíte v každém pokoji zneškodnit stráž. Než se vy- 
dáte do druhého patra, doplňte zdraví a štít v jedné 
místnosti se zásobami a dejte si pozor na dobře scho- 
vaného odstřelovače. V laboratořích nastane poměrně 
tuhá bitka, ovšem výbušné barely u zdí velmi zjedno- 
dušují situaci. V kanceláři na konci laboratoří najdete 
další zdraví. Velmi pomalu se vydejte do třetího patra 

a snažte se využívat stealth přístup. Až odděláte všech- 
ny ballasy, opět doplňte v jedné místnosti zdraví a ar- 
mor a vzhůru do čtvrtého patra. Zde na vás čeká pro- 
radný Smoke. Snažte se trefovat jeho končetiny, protože 
má na sobě brnění, a pokud je máte, nasaďte si brýle 


a buďte trpěliví. Pokud náhodou brýle nemáte, vypad- 
nou ze Smoka, hned jak se objeví Tenpenny. Dejte si 
brýle na hlavu. Teď máte totiž 7 minut na útěk z budo- 
vy hezky potmě. V klidu postupujte zpět, sestřelte vše, 
co překáží, a ve druhém patře uhaste oheň přístrojem 
na zdi. Nezapomeňte si ale předtím sundat brýle, které 
oheň nedetekují. V prvním patře si je zase nandejte 

a postřílejte nepřátele. Na konci znovu uhaste malý 
oheň. Teď ještě odstraňte poslední vlnu nepřátel a mů- 
žete se pokochat hořícím drogovým sídlem. Nyní musí- 
te sejmout Tenpennyho. Nasedněte do auta a začněte 
stíhat proradného policajta, který ujíždí v hasičském 
voze. Na něm se drží váš kámoš Sweet, kterého po čase 
začne skopávat dolů polda. Rychle přirazte své auto 

k hasičáku a Sweet skončí ve vašem voze. Až se ujme 
řízení, sundejte všechny poldy na hasicím voze a pak 
všechna policejní auta za vámi. Až přijedou motorky, 
udělejte to samé. Po zhruba minutě a půl honičky ztra- 
tí Tenpenny kontrolu nad řízením a sletí z mostu přímo 
na Groove Street. Užijte si titulků a vrhněte se na zby- 
tek vedlejších úkolů. To už ale s dovolením necháme 
na vás. * Petr Bulíř 
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NABIDKA NASEHO VYDAVATELSTVÍ PRO TENTO MESIC 
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Chip je nejprodávanější profesionální 
tuzemský počítačový měsíčník 
s CD a DVD. 


we 
Počítač pro každého je nejčtenější 
časopis nejen pro počítačové začátečníky. 


svěyVD 


Svět DVD je časopis s DVD tématikou 
a s 2 filmy na přiložených DVD discích. 


LEVEL 


Level je prestižní magazín o počítačových 
hrách se třemi CD nebo s DVD 
a s plnou verzí hry. 


DV Magazine — česká 
verze respektovaného pe 
časopisu amerických film 


Magazín o digitální technice 
a filmování. 


Digitální Video 


na jednom DVD 


m 


ZDARMANA CD: PLNÁ VERZE HRY LETADLA, s. r. 0. 
we w 


JAK VYLEPŠIT POČÍTAČ 


Rady, jak vyměnit důležité 
komponenty (9) 


fit 


WWW.VOGELBURDA.CZ 


' se vejde na 
špičku jehly? 


Začíná to bejt trochu nuda, ne? Jestli má rubrika Monitor 
tohodle časáku nějakou vypovídací hodnotu vo tom, co nás 


Jen se tam na to podívejte. Jde to jedno za druhým. Ti Time- 
Splitters trojka — humornej FPS kompilát, kterej má všechno vod har- 
puny po minigun. Darkwatch — kovbojský FPS s prsatejma upírkama. Cold Winter 
— FPS jakoby bondovka bez oficiální licence ale s licencí zabíjet. Rainbow Six: Lockdown 
- týmový protiteroristický FPS pro militaristický úchyláky. To máme čtyři z vosmi, padesát 
procent všech her v preview rubrice magazínu jsou FPS. Ale mohlo by bejt klidně i hůř. 
Kdyby páni redaktoři náhodou nedostali Snowblind — futuristicky válečný nano FPS - 
v recenzovatelný verzi dřív než původně čekali. Kdyby jste si Brothers In Arms nevodhla- 
sovali jako nejvočekávanější hru a nevyboxovali si tak pro něj speciální článek. A spousta 
dalších se prostě sem nevešla. V průběhu dvou měsíců vyjde další Medal Of Honor, kdysi 
sám firstperson voják v poli akčních adventur, dneska jeden z mnoha, který se tlačeji 
v davu - jasně, FPS z prostředí podělaný druhý světový války. Area 51 — FPS s přiblblejma 
ufounama z nějakýho americkýho zapadákova. Bože, ten seznam je snad nekonečnej. 
Commandos Strike Force — dřív to byla docela nevobyčejná strategická akce, teď to musí 
bejt FPS, i kdyby na chleba nebylo. Far Cry Instincts — FPS jako vejlet do Karibiku zkombi- 
novanýho se střílením zmutovanejch kreténů. Aguanox — podmořský FPS vod nějakejch 
šílenejch Němců. Sniper Elite — sniperský FPS a už čtvrtá hra v tomhle výčtu, která chce 
šířit slávu Spojenců ve válce proti náckům. Už dost! Cože, chcete ještě aspoň jednu? Tak 
co třeba Black — mýtický FPS, který vrhá temnej stín na letošního Ježíška. Bude to prej 
nejdiskutovanější, nejhajpovanější gamesa příštích měsíců, kam se hrabe Killzone! 

Hele, FPS je docela fajn žánr. Když se vydaří, ustřelování makovic brokárnou nemá 
prostě chybu. Vona i řezničina je tak trochu FPS, tak se nedivte, že mám pro něj slabost. 
De vo to, že i akční adventury, plošinovky a dokonce logicky rychlíky jsou docela fajn 
žánry. Samosebou, když se vydaří. De vo politiky vydavatelskejch domů, který se houpou 
jako na houpačce. Jeden rok někdo udělá terno s FPS a hned všichni další rok vyrukujou 
se svým rádoby ternem. Příště budou všichni dělat třeba simulátory koloběžky. Je to 
pořád dokola, jeden by si pomyslel, že by se už mohli poučit. Jasně, každej chce urvat, co 
se dá. Ale v tlačenici neudělá terno nejspíš nikdo. Naopak by ho udělal ten, kdo by zkusil 
bejt jinej než vostatní, kdo by dokázal vidět dál než za svůj frňák. Neřekl bych, že tam 
seděj úplný pitomci. Jenom přizdis*áči, který si radši vsaděj na FPS vrabce v hrsti než na 
voriginálního holoubka na střeše. Takhle to dopadne vždycky, když se v něčem točej moc 
velký prachy, zvlášť když de vo prachy navoněnejch akcionářů co chtějí ještě víc prachů. 

Takže je tohle všechno vlastně vo ničem. Realisticky uvažující člověk chápe, že byznys 
je byznys a ten že může jít jenom na přijatelnou míru rizika. Nám romantickejm duším 
nezbejvá, než dřepět v koutě a nadávat na poměry. 


Mě by přišla dobrá střílečka 
z třetí světový, něco jako 
Terminator, voe... 
Mě by přišla dobrá střílečka, 
ve které bych mohl odprásk- 
nout vás, pane. 


092 PlayStation. oFiciáLní magazín-cz 


x THE GETAWAV: 
BLACK MONDAY 


Své odpovědi na následující otázky zasílejte na: PlayStation o 
TRADIČNÍ POŠTA: 

0PS2 

Vogel Burda Communications 
Na Florenci 19 

110 00 Praha 1 

Heslo: 0UIZ36 


Black Montay 


ELEKTRONICKÁ POŠTA: 
soutez.ops2Avogel.cz 
Předmět: 0UIZ36 


E NAJDĚTE Nad ROZDÍLY 


Oba screenshoty jsou zdánlivě úplně stejné, ale liší s v dvou malých detailech. 
V jakých? Uzávěrka tohoto kvízu: 30. dubna 2005 


URTONÝ 
OWBOARDS 


POWERED BY: © WHEELED BY: 


É Local s series - ts my 100 000,- K 
99 10Hotní Mísečky - -BSS odění school - T ostýte 


5,2, Bílá - Flow - - slopestyle 
12.2. Klínovec - - Nugget a Frople mnoho : slopestyle 


5.3, Rejdice- - Elan nonPesT = slop 


National series - prize money 20 000,- Kč ype= 
a Popel snowpark: taíjtj jm | 


g:1/ Špindlerův. Mlýn = Burton snowboards a 
49.2, Dolní Morava - Skateshop. cz - slop 


x: a 26.2, Neklid - Vehicle Nitro - slopestyle“ 
db- S a kbtoo/skápěsty 


(19. 420.3, Pec pod SněžkO -TB Cla 
! připravena Bůrton "snowboards njippiňg“ přkážka pro veřejnost, ko 
k šok a nPVLOV ŠÍ BY : “ E 


Na každém závodě bude 
na které bude mít každý z vás pravených získat Zkacntým cen za nej 
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| EEE „snowdecks, 1 | o 
ANA Po každém závodě bude následovat ps, fitiErs party- : Dun 

dd hours, soutěže; exfiDiCE... „BR uj“ 

hd to make a dirferencé 


(6 95 žb gas ký 
Zda l Bado PŘODUDED BY: aĚDENENTA PRD, Wniwsnoyípoárako.cz 
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NO rider: 


|NOWBOARD MAGAZINE 


: m ro board | | i 
“ ZD z 


Ah 


Je to jednoduché, vyplňte tento formulář 
podle svého nejlepšího vědomí a svědomí 
a zašlete na adresu redakce: 


Jméno a příjmení“ Me vide mdo P p 


Vogel Burda Communications Adresa“ APVÝ C, ham: 248... 0R: 
0Ps2 R >—>ý > 0 00 Telefon nebo mobi“.328.512.451 o VSE FRoRTdSKS HSK 
Na Florenci 19, 
110 00 Praha 1 

Pe 28 ČISTKA V DOCÍCH (kuzove) 
Na obálku či lístek uveďte heslo 29 [030 031 032 033 034 SESKOK S PADÁKEM (Gra: SAN ANDREXS 
BEST OF 2004. SKLÍZENÍ MARIHUANY KOMBAJNÉM (G1: AN ANDRE19 
Tento formulář můžete buď vystřihnout, DRIV3R. P GOLDENEYE: ROGUE AGENT ÚTOK NA STALINGRAD (aut 0F Dum: AINST UR) 
nebo okopírovat, v tom případě je však MORTAL KOMBAT DECEPTION ZDAŘILÁ, BOURAČÍÁ, (runwour 3) 
nutné přiložit vystřihnutý kontrolní RESIDENT EVIL OUTBREAK [I SILENT HILL 4 


kupón v dolním rohu této stránky. Jinými 
slovy, jeden časopis rovná se jeden hlas. 
< Chceme zabránit tomu, aby někteří jedin- 
S di zkreslovali výsledky ankety mnohoná- 
V. sobnou účastí. Pokud máte přátele či 
S příbuzné, kteří by se také rádi zú- 
24, častnili ankety, sdělte jim, že 
budou mít ještě jednu šanci 
v podobě tištěného kupó- 
SŠ nu, který ude k dispozici | KAM. DOČÍSO NP. SVS, 
o. HV příštím čísle 0PS2. FINAL FANTASY X-2 [I KILLZONE [I ONIMUSHA 3 
PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN 
PRSILENT HILL 4 


MARTIN BACH [PETR BULÍŘ PELUKÁŠ CODR 
PAC (G1a: SAN ANDREAS) CI JACOUES (ONIMUSHA 3) PAVEL DOBROVSKÝ [DALIBOR FRANTA 
PRINCE (pop: WARRIOR WITHIN) I RED (RED DEAD REVOLVER) RADEK FRIEDRICH [JIŘÍ PAVLOVSKÝ 

YUNA (FINAL FANTASYX-2) MICHAL RYBKA CIFARID STARMAN 


DAXTER (Ak 3) JR,EILEEN (SENT HILL4) RAKA z C) OR ORR OOP SOON 
KAILEENA (poP: WARRIOR WITHIN) CI RIKKU 
NAL FANTASYX-2) [C] SHAHDEE (POP: WARRIOR WITHIN) 


* Tyto údaje nemusíte vyplňovat, jsou však podmínkou pro zařazení 
do slosování o ceny, Uzávěrka této ankety: 28. února 2005 


Volí čtenáři ze všech her vydaných v roce 2004. Následujícím 
seznamem alespoň připomínáme všechny, které v 0PS2 obdržely 
hodnocení minimálně 8/10, a některé další s nižším hodnocením. 


PSP 


2 PSPHRY i 
CELOROČNÍ PŘEDPLATNÉ 0PS2 © G 


CELOROČNÍ PŘEDPLATNÉ 0PS2 
PŮLROČNÍ PŘEDPLATNÉ OPS2 


ČTVRTLETNÍ PŘEDPLATNÉ OPS2 


Poznámka: Vylosovaný výherce 1. ceny obdrží konzoli PSP spolu s dvěma 
hrami, jakmile bude tento produkt uveden na český trh. Vzhledem k tomu, 
že přesný termín uvedení PSP nebyl zatím stanoven, nelze dopředu přislíbit 
konkrétní datum předání výhry. Jako pravděpodobný se jeví březen 2005 
Rovněž nevíme, které konkrétní hry budou v době uvedení PSP k dispozici. 
Můžeme však přislíbit, že vybereme z těch nejatraktivnějších. 


094 PlayStation.c oFiciáLní magazín-cz 


PlayStation.c < 


fun, 
7 anyone? 
PlayStation.c 


+ www.acecombatgame.com 
Www.playstation.com = 


layStation“, „— = AOxn“ jsou registrované ochranné známky Sony Computer Entertoinment Inc. „sov“ a „©“ jsou registrované ochranné známky Sony Corporation. Ace Combat "“: Sguadron Leader £©2004 Namco Ltd. NAMCO je registrovaná ochranná známka Namco Ltd. Výrobek Namco. Vytvořeno u Namco Ltd. Distribuce Sony Computer Entertoinment 
Europe. Všechna práva vyhrazena. Všechny ochranné známky a autorské práva týkající se výrobců, letounů, modelů, obchodních jmen, značek o vizválů vyobrazených v této hře jsou majetkem jejich příslušných vlastníků, o jsou použita s jejich sopuhlasem. /Autorská a ostatní práva jsou vlastněna BAE SYSTEMS PLC a jejich partnery a nesmí být reprodukována bez předchozího písemného 
souhlasu BAE SYSTEMS PLC. /Vyrobeno v licenci Boeing Management Company. /MIRAGE a RAFALE jsou letouny a registrované ochranné známky DASSAULT AVIATION. /Vyrobeno ve spolupráci s Japan Air Self-Defense Force. /Ochranné známky Lockheed Martin jsou použity v rámci licence udělenné Namco Ltd. /Vyrobeno s licencí od Northrop Grumman Systems Corporation, 


| NÁVOD | |KOMENTÁŘE | POMNÍK | RODOKMEN | 


azošta 


NOVOROČNÍ NADÍLKU DOPISŮ VYZVEDÁVAL PETR BULÍŘ 


Poštovní adresa: 0PS2, VOGEL BURDA COMMUNICATIONS, NA FLORENCI 19, 110 00 PRAHA 1 
E-mail: dopisy.ops2(Avogel.cz 
SMS recenze: 9000130 - informace na protější stránce 


VAŠE RECENZE: 


MGS 3 9,98/10 
Snake je prase proc zere ty hady 
mel by raci zrat ty mrtvy vojaky 
a pribeh je dobrej lepsi nez 
pojistovna stesti. 

Premysl „Ex“ Dede 


GETAWAY: 

BLACK MONDAY 8/10 

Gratuluju tymu Soho za ksicht 

serzanta Mitchella.Lepsi grimasu 

by nezvladl ani Jim Carrey.To byl 

vytlem!Nejlepsi vec na cely hre. 
Martin „DJ Apache“ Stejskal 


PRINCE OF PERSIA 2: 8/10 
Z toho vaseho dema se mi 
udelalo zle! Na lodi jsem dostal 
morskou nemoc!!! 

Michal Štaubr 


DJ.F.NY 8/10 
hezky se na to diva a poslou- 
cha-to je super.jak to proslo 
cenzurou je mi zahadou.ovsem 
jako bojovka to bude mit malo 
priznivcu.tezke,slozite. 

Ivo „Dolton“ Harnach 


SMS MĚSÍCE: 


Sakra tohle neni recenze-chci 
princ of persia aspon tsot ale 
kde na to vzit?manzelka je v se- 
stym a prachy jdou jinam! 
Libor, Bimbas“ Bašta 


RATCHET 3 10/10 
mam po koukani, na telce mam 
jen jeden program RACHET 3 
dcerka ovsem hodnoti 10-10a 
ja mam po p...! 

Petr „Medved“ Fogl 


LOTR: THIRD AGE 6/10: 
Tak to je fakt super vzdycky 
jsem chtel ovladat spolecenstvo 
nymandu ktery navic hrajou 
druhy housle.Tudy cesta nevede 
mila EA! 

Martin „DJ Apache" Stejskal 


PRO EVO 3 9,5/10 

Pro Daniela „Blba'Marese.Dej si 

teplou a studenou a vrat se do 

klece kdyz jses kopyto tak hraj 

kulicky nebo blbou FIFU, 
Bohumil „BOB“ Dolezal 


DVD 9/10 
Nebude-li na pristim DVD demo 
Mercenaries tak pujdu a vsech- 
ny vas tam nakopu do kuli!A 
ty vase soudruhy z VB (Velka 
Britanie) jakbysmet! 

Petr „Legolas“ Stejskal 
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* 
DOPISY 


KONEC ČASOVANÝCH DEM V ČECHÁCH?!? 


Nazdar, chtěl bych pochválit nové DVD, protože se na něm tak trochu vytratila 
nesmyslná časová omezení. Nutno dodat, že jsem vám před několika měsíci 
stejně jako mnozí jiní psal, že prakticky všechna dema jsou časově tolik ome- 
zená, že podle nich ani nelze posoudit hru, což by mělo být klíčovým úkolem 
demoverze. Těžko si půjdu koupit sebelepší hru, když se mi její demo ukon- 
čilo ještě před skončením úvodních animací a vůbec jsem nedostal příležitost 
vyzkoušet, jak se hraje. 

Naštěstí Mercenaries omezeni nejsou, a tak jsem mohl zjistit, že je to fakt 
bomba. Už jsem to demo dohrál na deset způsobů a vážně zvažuji koupi plné 
hry. Zvlášť poté, co jsem si přečetl, že v PS2 verzi je odemykatelný Indiana 
Jones :-). Stejně tak mě potěšilo odebrané časové omezení u Splinter Cellu 
a Killzone, které už sice byly na dřívějších discích, ale třeba ve Splinter Cellu 
jsem stihl zjistit základní ovládání a konec. Teď jsem konečně měl času dost, 
což je zvláště u stealth akce dost důležité :-). A na závěr bych se s vámi rád 
podělil o svou myšlenku. PSP, nová PS2 — to jsou úžasné věci, ale proč na 
evropský trh nikdy nebyla uvedena PSX. Ta úžasná mašina, PS2 kombino- 
vaná s HDD videorekordérem a mnohými dalšími vychytávkami. Kdyby stála 
kolem 13 tisíc jako v Japonsku, neváhal bych. Proč ale vyrobili jen NTCS verzi? 
Prodalo by se ho moc malé množství, nebo to souvisí s marketingovou strate- 
gií Sony? Nebo ještě PSX přijde? 

Štěpán Vavroch 
Dema bez časového omezení jsou jistě blahodárným deštíkem pro všechny, 
kterým stačí na hraní naše demo DVD a plnou hru si kupují jen zřídkakdy. 
Zároveň však musíme zdůraznit, že větší výskyt dem bez časového omeze- 
ní není v žádném případě naše zásluha, ale spíše to lze považovat za shodu 
šťastných okolností. Uvidíme, jak to bude vypadat dál. Ohledně PSX pro 
vás nemáme příliš příznivé zprávy. Vzhledem k prodejnímu fiasku v Japon- 
sku totiž k uvedení na další trhy s největší pravděpodobností nikdy nedojde. 
Kromě toho se nám zdá, že uvedení této zajímavé mutace PS2 by už dnes 
stejně nemělo význam, protože za humny je PS3, která přinese jistě ještě 
mnohem lepší funkce. 


TECHNICKÉ TRABLE 


Zdravím redakci PS2, 
nedávno jsem vyměnil PS2 s verzí 30004 za novou a zároveň nový model 
70004. Třikrát jsem měnil konzoli u prodejce a mám takovýto problém: 
jelikož nepoužívám PS2 jen ke hraní, ale i jako DVD přehrávač, tak mě zara- 
zila jedna věc. Nejde mi určité nastavení DVD přehrávače, konkrétně SETUP 
a v něm změny nastavení formátu obrazovky, audia a titulků, rodičovský 
zámek a regiony. Je nastaven region USA, 16:9 a vše ostatní v angličtině. 
Všechna tato nastavení jsou popsána i v manuálu a ve verzi 30004 jsem 
mohl měnit cokoliv. Nevím, jestli je to přednastaveno a dá se to nějak 
resetovat, nebo s tím už nic neudělám. Nikdo mi neporadil ani nikdo, koho 
jsem se ptal, neví, a prodávající z toho byl docela vedle, protože se s tím 
nesetkal. Nejsem jediný, komu to nejde. A proto Vás žádám o radu, kam 
se obrátit, nebo jestli někdo z vás v redakci náhodou neví, co s tím. Dík za 
pomoc nebo radu. 

„Kejml"“ 
Musíme říci, že je to poněkud zvláštní problém, protože všechny nové tenké 
PS2 mají pro přehrávání DVD filmů automaticky nastavený region 2, kam 
patří celá Evropa včetně Velké Británie. To znamená, že v nastavení PS2 
není ani možné region změnit. Pokud je u vaší PS2 nastaven v menu sku- 
tečně region pro USA, tedy region 1, potom jste nekoupil konzoli určenou 
pro evropský trh, z čehož vyplývají problémy, které jste popsal. Mimo jiné 
má americká PS2 také jinou obrazovou normu NTSC, takže v tomto případě 


doporučujeme PS2 vrátit a žádat evropskou PS2, což poznáte nejen podle 
českého manuálu, ale především podle označení obrazové normy PAL na 
vnějším obalu krabice. Problémy s nastavením titulků, zvukového formátu 
a rodičovského zámku jsou druhotné a souvisejí spíše s možnostmi daného 
filmu, případně jakým způsobem vedete z PS2 zvuk. 


PRILIS MLADE RETRO 
Zdravím redakci 0PS2, 
jestli dovolíte, rád bych se vrátil v čase a zavzpomínal na staré dobré časy 
s J. C. Dantonem. Tuhle hru jsem hrál vlastně omylem a jen náhodou. 
Sháněl jsem jen nějaký slušný FPS-ko a původně jsem si jel pro MOH. 
Ten zrovinka nebyl, a tak mi prodávající doporučil právě DEUS EX. Tvrdil, 
že s ním měl skoro každý problém tamten nebo onen, a tak jsem do něj 
šel. Nakonec jsem ani trochu nelitoval, že jsem za něj vypláznul skoro litr, 
a procházel se po futuristických lokacích. Po čase se objevily záseky, na 
které jsem byl upozorněn, takže přišel čas sehnat si návod a po probdělých 
nocích jsem došel do cíle. Přes den hrát nešlo, mladá měla ňáký průpo- 
vídky. Chtěl bych „JC-ho“ pochválit za dobře vykonanou práci a pozeptat 
se ho, jestli se někdy v budoucnu nechce vrátit na PS2 (na PC už ordinuje 
v druhém pokračování a PC kvůli tomu kupovat nebudu). Jinak Killzone dost 
dobrý a těším se i Snakea. 

Kamil Jírovec 
Deus Ex je na PC dnes už legendou, takže není divu, že konverze na PS2 
měla kromě horší grafiky a joypadového ovládání zcela stejné kvality. 
Úspěch to ale samozřejmě nebyl tak velký, protože na konzolích všeobecně 
frčí trochu více akčnější žánry. Přesto bylo v plánu, podobně jako na PC 
(Deus Ex 2: Invisible War), druhé pokračování, které však již nemělo být 
konverzí, ale samostatným projektem, jenž by neměl s PC verzí nic spo- 
lečného. Bohužel, zatím se zdá, že práce na vývoji lehce vyšuměly, ovšem 
pokud se objeví nějaké nové podstatné detaily, ihned vás budeme s radostí 
informovat. Kdybychom ti případně mohli doporučit nějakou podobnou 
věcičku, nalistuj o pár stránek zpět a podívej se na recenzi hry Snowblind, 


STEVE MILUJE DIESELA 


Nazdárek 
V prvom radě Vás chcem pochválit za výbornú prácu, ktorú odvádzate. Mám 
Vás časák predplatený a vždy sa těším na dalšie číslo. Aby som sa dostal 
k veci, Velmi ma zaujala Xbox /teraz uz aj PCI hra Chronicles of Riddick: 
Escape From Butcher Bay. Na netě sa nachádza množstvo neoficiálnych 
informácií typu Vin Diesel chce Riddicka aj na PS2 na Vianoce 04 zároveň 
s DVD verziou filmu, což Vivendi a Starbreeze dementujú a PS2 verziu odmi- 
etajů. V 0PS2 magazíně som sa naopak dočítal, že na hre skutočně pracujú. 
No máme tu januar 05 a o PS2 verzii nie je nikde ani znamka. Bol by som 
rád, keby ste do toho celého vniesli trocha svetla, inak povedané: chcel by 
som vediet, či hra bude, alebo nie. 
Mám svoju čiernu skrínku rad a Riddicka by som si určitě zahral, ale nemi- 
enim kvóli tejto hre kupovat konkurenčnú krabicu, aj ked som o tom už 
uvažoval. Za odpoveď vopred dakujem. 

Steve 
Popravdě řečeno, redakce OPS2 není s výkony očividného neherce Vina 
Diesela ve filmech s Riddickem a i ve všech jeho dalších příliš nadšena, 
a proto se tak trochu s despektem díváme na jeho herní pokusy. Je pravda, 
že na PC a Xboxu se jednalo o překvapivě kvalitní titul, který zabodoval 
i v různých kategoriích ankety o hru roku, ovšem na PS2 tato hra na 99% 


096 PlayStation.C oFiciáLní magazín-cz 


ZÁVĚREČNÝ MIX 


nikdy nevyjde. Daleko větší šanci má ovšem nová hra s tím- 
to svalovcem, o které se začíná mlůvit, ale dokud nebude 
vše potvrzeno, nemůžeme ti sdělit nic jiného, než že se nej- 
lesklejší černošská palice zatím PS2 úspěšně vyhýbá. 


PSP POVYK 


Chtěl jsem se vás jen v krátkosti zeptat, jaké jsou vaše zkuše- 
nosti z PSP. Můj starší brácha totiž žije a studuje v Japonsku 
a říká, že je to šíleně poruchový přístroj, který všichni rekla- 
mují, nebo jej rovnou vracejí a chtějí zpátky peníze. Proč 
proboha Sony vráží takové prachy do něčeho, co nefunguje, 
a nevrazí je radši do vývoje The Getaway: Black Monday, aby 
to nedopadlo tak bídně? 


Václav „Aragorn“ Větrovec 


Milý Venco, tvůj starší brácha je buď idiot, nebo si z tebe 
jednoduše dělá legraci. U přístroje, kterého se začínají pro- 
dávat milióny kusů, je pochopitelné, že k nějakým drobným 
reklamacím jistě dojde. Podle našich poněkud objektivněj- 
ších informací se nejedná o žádnou masovku, ale jen o ně- 
kolik promile zákazníků, kteří pochopitelně dostali zcela 


SMS RECENZE 


nová funkční PSPčka. Za druhé tě můžeme rovněž ubezpečit, 
že po menším testu u nás v redakci jsme si jisti, že každý 
dolar utracený při vývoji PSP stál za to. To je fakt. 


FJ BORDEL V HODNOCENÍ 


Opravdu rád bych věděl, jak je možné, že naprosto fantas- 
tická hra Need For Speed Underground 2 dostala u vás horší 
hodnocení než první díl. Jsem skutečný fanda této série, 
takže mohu skvěle posoudit, jak se věci mají. NFSU2 je jed- 
noznačně větší, má hezčí grafiku, víc aut a mnohem lepší 
soundtrack. Nedává mi to žádný smysl, a pokud si nějakej 
pan Mlynář, co psal recenzi, myslí, že to tak není, tak 
autům vůbec nerozumí. Rovněž se mi nezdají hodnocení 

i u jiných herních sérií (THUG, Jak), která jsou na můj vkus 
trochu zbytečně poddimenzovaná. Prosím správce recenzní 
rubriky Petra Bulíře, aby k tomu zaujal alespoň v dopisech 
nějaké jasné stanovisko. 


Jindra „Kačer“ Zvelebil 


Říkal sis o to, máš to mít. Jistě znáš jedno pravdivé lido- 
vé pořekadlo, raději málo, ale kvalitněji. To přesně platí 


Chcete nám i ostatním čtenářům sdělit názor na některou hru? 


Zkuste být struční, výstižní, vtipní, kontroverzní....jak chcete. 
Pošlete nám SMS recenze. Deset nejlepších otiskneme a tu úplně 
nejlepší odměníme originálním tričkem 0PS2. 

Vaše recenze hry se však musí vejít do jedné SMS zprávy, tzn. 160 znaků. 
Delší recenze nebudou přijaty. Nezapomeňte v SMS zprávě uvést i jméno 
hry a bodové hodnocení (na škále 1-10), které se recenze týká. 


Své recenze her zasílejte formou SMS zprávy na číslo 9000103, 
a to v následujícím tvaru: VOGEL HRA*text recenze hry 


Slovo VOGEL oddělte od příznaku HRA mezerou. Text recenze hry 
oddělte od příznaku HRA hvězdičkou, nebo čárkou.Čtenáři kteří 
nejsou zaregistrováni prosíme, aby tak nejprve učinili formou SMS 
zprávy a odesláním na číslo 9000103 ve tvaru: 

VOGEL REG*Prezdivka*Jan Novak Vinohradska52 15000 Praha5. 
Cena za odeslanou SMS zprávu jsou 3 Kč včetně DPH, 


SMS službu poskytuje společnost Netkit, s. r. 0. 
Infolinka: +420 284 820 470 


i v případě pokračování herních sérií. Aniž bychom se chtěli 
pouštět do příliš velkých detailů, odpověď najdeš vždy v pří- 
slušných recenzích. Pokud si je totiž přečteš až do konce, 
nemůžeš si nevšimnout, že zvýšení počtu aut, vylepšení gra- 
fiky atd. přece ještě neznamená, že se automaticky zvedne 
kvalita hry. Pouhé umělé vršení těchto věcí totiž vždy něja- 
kým způsobem pozmění hratelnost, o kterou jde především, 
takže se snadno může stát, že potencionálně více nabušený 
druhý díl je mnohem méně zábavný. Michal Mlynář to 
podle našeho názoru popsal poměrně dobře, s čímž se 
budeš muset smířit. Zároveň je zde potřeba zdůraznit, že ke 
změně hodnocení shůry (rozumějte ode mě), by mohlo dojít 
pouze tehdy, pokud by nějaký recenzent znatelně „ulítnul“. 
Například kdyby chtěl dát Farid MGS 3 5/10, asi bych si 

s ním vážně pohovořil o tom, jestli na svoji práci ještě stačí. 


cena pro příští 


Krásné černé balení exkluzivních materilálů ke 
hře Getaway: Black Monday je další cenou pro 
dopis měsíce. Bohužel vám nemůžeme přesně 
říci, co je uvnitř, ale alespoň to bude pro výherce 
překvapení. 


© TO NEJLEPŠÍ Z MOBILNÍ 
ZÁBAVY PRO VÁŠ MĚBIL... 
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Motorola Razer V3 / 58 
j 9,50 Kč 


Ultratenká sexy bestie 


Preview 
Tom Clancy's Splinter Cell: 
Chaos Theory 
Očekávané pokračování 
ižní akce 
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Recenze 


Prince of Persia: 
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VOGEL BURDA 


COMMUNICATIONS VOGEL BURDA COMMUNICATIONS s. r. 0., Na Florenci 19, 110 00 Praha 1, tel.: +420 225 018 566, fax: +420 225 018 500 


PlayStation,C 


OFICIÁLNÍ magazin-cZ 


PŘÍSTÍ ČÍSLO 


GRAN TURISMO 4 


Na pokraji smrti nedočkavostí, na pokraji smrti nesčetnými 

odklady, na pokraji smrti abstinenčními příznaky... 

ale, kamarádi, stálo to za to! V 
10. 


BŘEZNA 


[E Anketa o nejlepší hru uplynulého roku vrcholí. © 


E TimeSplitters 3, The Punisher, FIFA Street „ 
Cold Fear, Constantine, Destroy All Humans! a další... 


E METAL GEAR SOLID 3 
Podrobný návod - 


E PSP 
Všechno, co potřebujete vědět: cena, datum, hry 
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Změna obsahu časopisu i DVD vyhrazena! 


« > 55 


Každý v tom jede. 


VEyeToy Play 2 dění na obrazovce 
ovládáš pohyby svého těla. A $ 12 
novými hrami a 75 bonusovými 
minihrami je to spousta pohubů 
a ještě více legrace. 
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